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En Xtremenos gusta, ante todo, sor- 

prenderos. Que cada mes que os acer- 
cáis al kiosco no tengáis ni la más remota idea 
de qué vais a encontrar al abrir nuestras pági- 
nas. Por eso en nuestra intro no empezamos 
diciendo «Este mes se presenta muy atrac- 
tivo para todos los amantes del videojuego» o 
«Al fin la nueva generación ya está aquí». Nos 
plegamos a la estructura clásica de noticias, 
reportajes, previews y reviews porque somos 
unos clásicos, pero nos gusta retorcer esa 
estructura, y ponerla a rebosar de sorpresas 
y cortes de manga. ¿Doble página de review 
para Sin € Punishment, un juego inédito de 
N64 que sale ahora en la Virtual Console? 
Pues sí. ¿Tres páginas de análisis para un juego 
de rol exclusivo de 360 que promete conver- 
tirse en uno de los productos de culto más cla- 
ros de la consola de Microsoft? Pues claro. 
¿Reportaje, en fin, dedicado a la política en los 
videojuegos como arranque de una serie de 


¡ TODOS FIRMES! 


artículos sobre los temas más polémicos de la 
industria? ¡Diantre, por supuestísimo que sí! 

Cuando Pickman nos propuso el tema, 
reconozco que pensé que nos iba a dar algún 
quebradero de cabeza: al fin y al cabo, todo 
jugador con conciencia tiene que hacer de 
vez en cuando un potente esfuerzo de abs- 
tracción para olvidar la avalancha de estímu- 
los políticamente conflictivos que ofrecen 
los videojuegos. Pero en ningún momento 
dejamos de lado una cuestión importante: 
muchos de los juegos que aparecen en el 
reportaje, a pesar de su terrible mensaje 
social y moral, son divertidos. Es cuestión de 
cada jugador decidir si eso es un tema cardi- 
nal para formar su opinión. En Xtreme hay de 
todo, pero como decía al principio, es obvio 
que nos gusta sorprenderos. 

Y salirnos por la tangente es un modo de 
hacerlo tan bueno como cualquier otro. 
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La saga Guitar Hero regresa con 
un repertorio de proporciones 
bárbaras para machacar vuestros 
dedos. Tampoco os podéis 
perder en este número las 
primeras impresiones sobre el 
shooter más esperado, Haze, 

y nuestra exclusiva review de 
Need For Speed: Pro Street 
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TIPO DE JUGABILIDAD QUE PERDIMOS DE VISTA 
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CAPCOM 
CAMER'S 


CAPCOM PRESENTA AL PÚBLICO UNA 
INMINENTE AVALANCHA DE ESTRENOS 


Tal vez el anuncio esperado por todos 
los fans, y a la vez el más inesperado 
del evento, sea el de Street Fighter IV. Mos- 
trando apenas un espectacular trailer que no 
enseña nada del juego, todo son incógnitas 
respecto al próximo juego de Ryu y compa- 
ñía. Seguiremos informando. Menos sorpren- 
dente resultó el anuncio de Lost Planet para 
PS3. Sabiendo que Capcom creó un motor 
que permite la fácil programación para varios 
sistemas de nueva generación (utilizado tam- 
bién para Resident Evil 5 y Devil May Cry 4, 
ambos multiplataforma), no resultaría extraño 
acabar viendo también Dead Rising en la con- 
sola de Sony. A su vez convirtieron en reali- 
dad algo que llevaba meses siendo un mero 
rumor: Okami, canto del cisne de Clover, verá 
la luz finalmente en Wii, con el wiimando y 

el pincel celestial en perfecta sintonía. Otras 


de las sorpresas presentadas por Capcom tie- 
nen nombre de clásicos: por un lado regresa 
Bionic Commando, en una recreación de este 
rey de los salones recreativos para PS3 y Xbox 
360. Por otro lado presentaron la tercera 
entrega de Commando (el fabuloso Mercs es 
la segunda), que con el simple título de Com- 
mando 3 se presenta como juego descarga- 
ble para XBLA y PSN. Por último, Capcom pre- 
senta dos nuevas franquicias: por un lado, 
Dark Void, un intrigante título con estética 
steampunk que promete mezclar alocados 
combates tanto aéreos como a pie. Por otro 
lado Rocketmen: Axis of Evil, un shoot'em-up 
de apariencia sencilla que promete devolver- 
nos a los tiempos en los que Capcom desa- 
rrollaba verdaderas maravillas para máquinas 
arcade. Lo que está claro es que en Capcom 
no hay nadie parado. o 


O BREVES 
BRÚTAL LEGEN. 


ia fer, creador de maravillas 


ze ue abarcable co 
MO MITOLOG:00 Capcom promete llevar a Wii una ver- 


calcada a la de PS2, siendo Okami uno de los juegos más hermosos tz Eperon a ES z 
lanzados para la consola de Sony. La diferencia la marcará el control. : a dub 
¡aventura 
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| que ser 
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| más bruto tiene la razón, 


CLÁSICO REIMAGINADO. CUESTA CREER QUE LA INCUSNITA Con pocos datos en la mano 
h respecto al juego, Dark Void se convierte en una de 
MANDO, PERO ASI ES. LO QUE ES SEGURO ES las grandes promesas de Capcom para la próxima 
temporada. en el juego combatiremos contra una 
invasión alienígena de formas nunca vistas. 


INMEDIATEZ La saga Commando (Senjo no Okami), con su secuela Meros, siempre tuvo como factor fundamental la 
inmediatez de su estilo de juego como fuente de adictividad: caminar y disparar sin cesar. Lo mostrado hasta el momento 
de Commando 3 parece retener intacta la esencia de la saga. 


¡Capcom llevará el ansiado Lost 
E ala consola de Sony, y lo hará sin » 
N en medios: además de presentar un 
y ¡audiovisual simitar al de la consola de 
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Mientras esperamos 


El mes pasado, una publi- 

cidad de Magic the Gathe- 

ring, esa droga legal en forma 
de cartas de combate coleccionables, 
llamó poderosamente mi atención. En 
una serie de banners animados apare- 
cía mirando a cámara un chaval joven, 
sobre cuya imagen aparecían sobreim- 
presos una serie de chascarrillos, idea- 
dos para ensalzar el juego de cartas, 
cuya comicidad giraba en torno a esa 
bravuconería presuntuosa del que ade- 
más de jugar y ganar, necesita humi- 
lar al contrario. Cosas como «puedo 
acabar contigo... y con tu madre» o 
«lame mis bolas de fuego, capullo» se 
efan en la pantalla sobre el rostro de 
aquel machito alpha, cuya expresión 
iba cambiando en muecas progresiva- 
mente más burlonas y altivas. La cam- 
paña lograba mimetizar el discurso y 
las formas de su público objetivo: los 
adolescentes. Concretamente, los ado- 
lescentes que juegan. 

Y es que ahora el tradicional chu- 

lito de sala de billares lo tiene muy 
fácil para convertirse en todo un 


matoncete global: los foros de dis- 
sonal permiten al eterno acomple-. 


En mis tiempos, 
site cagabas en clase, se reían de ti 
veinte tíos. Ahora, tu diarrea-escopeta 
puede quedar inmortalizada móvil 3G 
mediante, y el correspondiente vídeo 
en YouTube hará tu culo famoso en 
todo el planeta. 

Y entre todos los campos de bata- 
lla de egos destaca el juego on-line, 
que por su propia mecánica exige la eli- 
minación del contrario, convertirse en 
un gallito castigador, en un... superni- 
ñato. ¿Cuántos juegos excelentemente 
diseñados han visto su modo multi- 
jugador arruinado por un público fal- 
tón, tramposo y vacilón? Yo ya lo sos- 
pechaba, pero cada vez lo tengo más 
claro: en cada partida de Halo 3 0 GowW 
puede esconderse la versión consolera 
del efebo del anuncio de Magic. Con su 
pelito. Con su risita. Y con sus peque- 


ñas bolas de fuego. o 


y bajo estas líneas, y Alexia - 
A y Deadly Agent a la derecha. 
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Las cosas de los móviles. 
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CHRONOS TWIN Uno más que prometedor proyecto bajo el amparo de Doid, para DS. 


o A 


Se han vertido ríos de tinta sobre los 

viejos buenos tiempos del software 
español, siempre finalizando con un lamento 
por la hoy día inexistente industria espa- 
ñola. Con el acento puesto en deshacerse 
de esa idea nace Doid (además de con aca- 
bar de una vez con la injustificable ausen- 
cia de España en la European Game Develo- 
pers Federation), una organización enfocada 
a vertebrar la creciente industria patria, que 
en la actualidad cuenta con medio cente- 
nar de empresas con casi mil trabajadores, 
y cuenta en su haber con no pocos proyec- 
tos interesantes que, sin embargo, resultan 
desconocidos para la mayoría. Ese es otro de 
los objetivos que se ha marcado Doid: ser- 
vir como portavoz de todas esas empresas y 
proyectos dándolos a conocer a prensa, afi- 
cionados, o a la propia industria, facilitando 
la presentación de proyectos en las distin- 
tas ferias existentes en el sector. En ese sen- 
tido cabe destacar la organización de un 
congreso anual en el que darse a conocer y 
compartir conocimientos entre profesiona- 
es. Sin embargo, la labor de Doid no empieza 
y termina con profesionales ya estableci- 
dos, sino que piensa crear una bolsa de tra- 
bajo para facilitar la entrada en la industria 
de nuevos profesionales, así como fomen- 
tar la formación en lo referente a la creación 
de videojuegos como los que acompañan a 
este texto, facilitando material, o con cursi- 
llos formativos. Pero lo más importante es su 
intención de dignificar el ocio electrónico, 
algo que desde aquí aplaudimos. Para más 
información, visita www.doid.org. 0 
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MONDO PIHEL 
POR JOHN TONES 


Sony, a veces, parece inca- 

pacitada para tomar decisio- 

nes arrolladoras, de esas que le 
dan la vuelta al mercado. Justo cuando 
parece que van a dar un viraje radical a 
determinadas políticas de egomanía, 
anuncian Una nueva decisión bien orien- 
tada pero no totalmente bien ejecu- 
tada, fruto sin duda no de maldad ni de 
incompetencia, sino de no saber calibrar 
todo el potencial de tener entre manos 
algo que afecta a millones de personas. 

Lo último es el famoso descenso en 
el precio de Playstation 3, decisión que 
sin duda va a marcar el ritmo de ven- 
tas de hardware de esta Navidad y que 
ya está, en ciertas zonas, volteando cua- 
dros sinópticos y gráficos de barras que 
parecían esculpidos en piedra. El pro- 
blema es que Sony ha decidido que esta 
nueva versión de PS3, entre las muchas 
tonterías superfluas que ha perdido para 
poder ver reducido su precio de forma 
tan notable, también va a carecer de 
retrocompatibilidad. Lo que tiene, como 
mínimo, dos efectos inmediatos: 

a] Sony ha trado a la basura un catá- 
nos de ellos no precisamente desde- 
fiables: los dos God of War, que siguen 
estando entre los títulos más vendidos 
de la consola; anteriores entregas de FIFA 
y PES, que se mueven, y mucho, por el 
mercado de segunda mano; y rolazos de 
última generación de la consola como 
Rogue Galaxy, la última entrega de Final 
Fantasy, Dragon Quest y otras joyitas. 

b] Sony ha vuelto a cabrear a los hard- 
core gamers. De nuevo, Internet hierve 
ante la imposibilidad de jugar a títulos de 
más de un par de años de antigúedad. 

Hace un par de semanas tuve ocasión 
de probar una copia de R-Types para 
PSone en un pantallón HD y con laima- 
gen mejorada por la PS3. La belleza infi- 
nita del brillo del píxel mejorado del clá- 
sico de Irem casi me hace desmayar de 
puritito Síndrome de Stendhal. Así que lo 
siento por tí si no tienes un fajo de bille- 
tes disponible, pero nadie, nadie merece 
morir sin haber visto las versiones mejo- 
radas de Okami, Manhunt o God of War. 
Créenos. Para esto también servía la PS3. 

Vaya, vaya. Qué dilemas, ¿eh? [-] 


PERSONALÍZATE Crea un héroe a tu 
medida con el completo editor_ 


WHITE KNIGHT STORY 


LEVEL-5 QUIERE DEMOSTRAR QUE EL BLANCO ES EL 
| NUEVO NEGRO EN SU VA AVENTURA PARA PS3 


Los amantes de los buenos RPG a la japo- 
nesa le deben a Level-5 algunos de los 
mejores momentos que han pasado frente a 
una consola: Dark Cloud y su secuela Dark Chro- 
nicle, Dragon Quest VIl!: El Periplo del Rey Mal- 
dito o el excelente Rogue Galaxy son bue- 
nas pruebas de ello. Su próximo proyecto es 
una exclusiva para PS3 y lleva por título White 
Knight Story. Con su lanzamiento previsto para 
finales de este año en Japón, y a lo largo de 
2008 en Occidente, White Knight Story pro- 
mete una aventura que rondará las 60 horas de 
duración, con personajes Pelli 
sonalizables, combate en tiempo real conta 
posibilidad de crear estrategias antes de haber S 
entrado en contacto con el enemigo, y ene 
migos que van de lo ridículamente gigantesco 
[se habla de cientos de metros de altura, con 
nuestro protagonista creciendo diez veces su 


tamaño), a simples criaturas que vagan por los 
caminos de un mundo abierto y fluido libre de 


tiempos de carga. Si nada falla se convertira en 
el primer gran RPG de PS3 Mm 


LEVEL-5 ACABARÁ CON , 
SOCIAL A BASE DE MACIACION” 


SUENOS 
CELULARES 


ATTACH 


ESTÉTICA FUTURISTA EN UN JUEGO 
PARA TELEFONOS MÓVILES 
SORPRENDENTEMENTE AMBICIOSO 


A la par que los teléfonos 
móviles van aumentando de 
prestaciones hasta convertirse en 
pequeños ordenadores de bolsi- 
llo, los juegos creados para ellos 
nos sorprenden por su creciente 
sofisticación gráfica. Desde logra- 
dos ports de recreativas clásicas 
hasta ambiciosas producciones 
dignas de una consola portátil. 

Un buen ejemplo de ello es el 
ambicioso Urban Attack. Produ- 
cido por Vivendi Games Mobile, 
recrea a base de gráficos vec- 
toriales entornos futuristas en 

los que el jugador masacra fula- 
nos al estilo Virtua Cop, utilizando 
el teclado numérico para fulmi- 
har a los enemigos de cada zona 


GENERO REMAKE 
-COMPAÑÍA GUS VAN SANT'S 
JUGADORES LOS MISMOS 
NIVELES LOS MISMOS 
DIFICULTAD LA MISMA. 


de la pantalla. Lejos de limitarse 
a la mecánica de disparo y ten- 
tentieso, Urban Attack sorprende 
por su variedad. En los diver- 

sos niveles que hemos probado, 
tuvimos oportunidad de resolver 
puzzles, enfrentarnos a final bos- 
ses, conducir un tren subterrá- 
neo e incluso utilizar un rifle de 
francotirador, moviendo la miri- 
lla y el zoom por todo el escenario 
en la tradición del Silent Scope de 
Konami. Todo ello con la sencillez 
en el control que se le exige a un 
juego para móviles (no es cues- 
tión de partirse los dedos en el 
intento). Lejanos, quedan ya, los 
tiempos de la pantalla en blanco y 
negro y el Snake. 


LA 
CON JUEGOS COMO URBAN 
STRIKE, PASARSE DE PARADA 
ENEL METRO SERÁ EL PAN 
NUESTRO DE CADA DÍA 
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CONFESIONES DE UN CASUAL 
POR NACHO VIGALONDO 


Los seguidores de mi columna 

saben que mi Xbox 360 está 

pocha. Un cúmulo de ocupa- 
ciones disparatadas y la falta de control 
que tengo sobre mi tiempo y estado de 
ánimo han provocado que al día de hoy 
todavía no la tenga reparada. He apro- 
vechado el momento para no gastar 
más de la cuenta y volver sobre mimon- 
taña de juegos para la PS2. He intentado 
darle alguna oportunidad a alguna causa 
perdida, fracasando en ese sentido [no 
me creí en su momento la complejidad 
de manejo del Forbidden Siren, y ahora 
tampoco me la creo). Así que he vuelto 
alos éxitos de antaño, y estoy jugando 
de nuevo al Max Payne 2. 


¿Y saben lo inquietante? Había olvi- 
dado el guión casi por completo [no sé 
por qué los guiones de las secuelas de 
videojuegos suelen ser el doble de difu- 
sos que los de los originales). Recordaba 
algunas fases, había olvidado otras... 
Pero, jugando de nuevo, me pude anti- 
cipar a la mayoría de las mecánicas pun- 
tuales que la partida me proponía. De 
alguna manera, años más tarde, seguía 
sabiendo montar en bicicleta ¿A que es 


un sentimiento familiar? El videojuego, 
en nuestros recuerdos con una fuerza, 


iar, Revise el 
mapeado del Camelot Warriors, Esca- 
lofríese. Todas esas plataformas siguen 
en su cabeza, o 


BARHER 


CREADOR DE 'JERICHO" 


«JERICHO ES UN BUFFET 
LIBRE DEL HORROR» 


EL CREA 


DE HELLRAISER HABLA CON NOSOTROS SOBRE LA 


CENSURA, EL TERROR Y SUS PELEAS CON LOS CRÍTICOS _rickman 


P: ¿Cómo empezaste ainteresarte por los 

videojuegos? 
R: Mi hermano trabajaba para Psygnosis, una 
compañía de juegos que fue muy popular en 
Inglaterra, así que he estado en contacto con 
el mundillo desde muy joven. Aún así, no me 
resultaban nada interesantes, pero resulta que 
mi marido, David, que por cierto esta ahí... ¡David, 
Saluda! Como decía, él y nuestra hija están engan- 
chadísimos, así que yo también acabé cayendo. 
A partir de ese momento los he visto como un 
arte joven y en desarrollo. 


P: ¿De verdad los consideras un arte? 

R:Sí, lo son. Jericho es arte, en mi opinión, porque 
es capaz de provocar en el jugador una respuesta 
emocional que va más allá del simple asco. Es una 
búsqueda consciente del tabú, de lo prohibido y 
de todas esas cosas que se supone que el arte 
debe explorar. Y, como en todo arte, la mayo- 
Tía de los profesionales se lanzan a imitar los 
modelos clásicos sin calentarse la cabeza. Estoy 
pensando en muchos diseñadores que parecen 
haber visto demasiadas veces El Señor de los 
Anillos o Matrix. 


P: Esa idea puede ser polémica... 

R: Una vez tuve una discusión muy fuerte sobre el 
tema con el crítico de cine Roger Ebert. Él ponti- 
ficaba que los juegos no pueden ser arte. Nunca. 
Jamás. Afirmaba que eran una cosa de cíosyyo, 
naturalmente, decía lo contrario. La cosa llegó a 
un punto en el que quería estrangularle, pero me 
contuve porque es un vejestorio. Y me resultó 
difícil, porque soy medio irlandés y medio ita- 
liano. Los videojuegos son arte, requieren tra- 
bajo duro y esfuerzo, y también amor. Todos los 
recursos expresivos y las libertades que se le per- 
miten al cine o la literatura deberían estarles per- 
mitidos. Sostener lo contrario es mierda. 


P: Hace tiempo que no diriges cine. ¿Por qué? 
R: Porque acabé harto de ese mundillo. En 
especial de los productores, que sostienen en 
su mayoñía la idea de que el público está com- 
puesto íntegramente por subnormales. Empecé 
asentirme así cuando escribía el guión de Can- 
dyman. Cada vez que Bill Condon y yo introdu- 
cíamos una escena en el guión destinada a dar 
matices a los personajes o a profundizar en la his- 
toria, alguien de la productora pedía que la supri- 
miéramos. Estoy muy orgulloso de esa película, 
pero fue muy duro. 


P: ¿Hastenido problemas similares en el mundo 
de los videojuegos? 

R: Sí, muy negativos. En especial con el proyecto 
de Demonik, que no llegó a salir adelante. 


P:¿Hay similitudes entre dirigir una película y 
coordinar la creación de un juego? 

R: Son procesos muy parecidos. En ambos casos 
tienes que coordinar a un grupo de gente. Cada 
miembro de tu equipo tiene habilidades especí- 
ficas que debes saber enfocar hacia el objetivo 
adecuado. A mi me encanta, porque soy partida- 
rio del diálogo, no del monólogo. En realidad es 
como jugar una partida de tenis con una pelota 
y cincuenta jugadores. 


P: ¿Cómo se tomaron en Mercury Steam tu papel 
al frente del proyecto? 

R:Bien. Creo que tenían un muñeco vudú con 
mi cara al que clavaban agujas cada vez que 
yo pedía que cambiasen algo. Cuando me 
mandaban muestras de su trabajo, yo les res- 
pondía sugiriendo cosas. Tras conocerles en 
persona, les pregunté cuántos cambios en el 
código del programa habían tenido que hacer. 
Pensaba que serían diez, quizá veinte... Fue- 
ron más de 56.000. 


P:¿Cómo te planteaste el argumento de 
Jericho? 

R: Comó un festín de la abominación, una espe- 
cie de buffet libre de terrores. Hay momentos 
del juego que simplemente asustan, otros que 
muestran sangre y vísceras, cosas repulsivas, y 
también otros que apuntan a un terror más meta- 
físico. Como decía Pascal, lo más aterrador que 
existe es el silencio del infinito, y eso también 
está presente en el juego. 


LOS VIDEOJUEGOS SON UN ARTE 
EN DESARROLLO. SOSTENER 
LO CONTRARIO ES MIERDA. 


P:¿Te quedaste con ganas de incluir algo? 

R: El olor. He hecho dos autopsias y he embalsa- 
mado a dos cadáveres, y creedme: el olor de un 
cadáver es algo que nunca se olvida, 


P: Cuéntanos algo sobre el argumento del juego 
R: Es como una película de quince horas en la que 
el espectador marca el itinerario, decidiendo lo 
que quiere ver y lo que no. Además, los perso- 
najes tendrán que enfrentarse a decisiones muy 
importantes. Básicamente, elegir entre el orden 
absoluto y el caos absoluto. 


P: Jericho ha tenido problemas de censura en 
Alemania. ¿Te preocupa que se coarte la liber- 
tad de expresión en los videojuegos? 

R: Antes de pronunciar la palabra «censura» 
tenemos que tener claro de qué tipo de restric- 
ciones se trata, si el juego puede conseguirse 
en el país o está prohibido... Yo creo que ningún 
padre responsable dejaría a su hijo jugar con Jerí- 
cho. Mirad, he expuesto en varias galerías de arte, 
yen una ocasión me pidieron que eliminase algu- 
nos cuadros que mostraban sodomías, succio- 
nes, felaciones [ríe]... Al final, yo mismo coloqué 
una cortina negra que separaba esos cuadros de 
los demás. No por criterios morales, sino porque 
si un niño los veía no sabría entenderlos. o 
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de poder mejorar al “Open Menu = (N) 3 nn 
uróboros, la evolution Evolution Zone 
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[EL INFINITO LA ANIMACIÓN 
AL SUPERAR CADA NIVEL 
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HACE ALUSIÓN AL LASTRE 
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OROBOROS 


UN ARCADE DE INEVITABLE SABOR AÑEJO 


Via Score State 


Pong terts to puta top to eur 
led upl and alebys someras: dodga, de, 


PARA AMANTES DEL SHMUP ABSTRACTO _sran ey 


Después del úber-puzzle físico del mes 
pasado [Armadillo Run), volvemos esta 

vez a terrenos menos cerebrales con Orobo- 
ros. El juego del creador independiente Sam 
Horton bajo su sello Funface Games, toma el 
nombre de la figura mitológica del Uróboros, 
el serreptiliano tradicionalmente representado 
formando un círculo al morderse su propia cola, 
y que aduce a conceptos cíclicos de vida, des- 
trucción e infinitud. 
No es infinito el juego de Horton. Más bien 

al contrario, es cortito. Eso sí, exigente y con- 
siderablemente adictivo, Oroboros construye 
en torno a la referencia mitológica un diver- 
tido arcade en la tradición de los juegos tipo 
Snake: el jugador controla, en este caso, a una 
suerte de dragón oriental cuya cola crece con- 
forme devora las partículas de energía que va 
necesitando para abrir el portal dimensional al 
siguiente nivel. 
Nada debe tocar la cola de este Uróboros. En 

el caso de que algo lo haga, uno de los segmen- 
tos que la forman desaparece. Es sencillo adivi- 


nar que cuanto más cerca estemos de abrir el 
portal, más difícil será controlar la cola. Y más 
teniendo en cuenta que en niveles superiores 
los enemigos comienzan a multiplicarse: desde 
rémoras que se nos acoplan y devoran, a par- 
fículas negativas kamikaze, cuerpos gaseosos 
indestructibles o mucho más prosaicos misi- 
les de extraño origen. 

Como herramienta defensiva, el jugador 
puede retraer la cola del Uróboros durante un 
tiempo limitado [marcado por una barra de 
estamina), o emplear algunos de los power- 
ups que pululan de cuando en cuando por la 
pantalla: alguno otorga indestructibilidad, otro 
convierte los segmentos de la cola en cuchillas, 
otro las acoraza, y también existen las impepi- 
nables bombas-destruye-todo (o casi). Como 
guinda a un estupendo arcade de habilidad y 
esquiva, entre niveles aparece un menú que 
permite mejorar algunas de las características 
de nuestro bichejo: Iduración de los power-ups, 
la agilidad... En resumen, un clásico remozado 
con gracia y una pizca de profundidad. o 


ES GRATIS. 
SPLUME 


x Y seguimos con revisiones de 


YE elásicos. Con Splume le toca 
el turno a Puzzle Bobble. Este 
encantador juego de Flashbang Studios 
= reformula con inteligencia el clásico de 
3”  Taltoporta vía del enrevesamiento. En 


Splumetambién lanzamos bolas de colo- 
res desde un punto de la pantalla con el 
objetivo de limpiarla de pompas. Pero el 


http/lsplume.fashbangstudios.com/ 


Invincible - 3 


q o 


Juego retuerce de entrada el plantea» 
miento de los escenarios, exigiendo una 
reflexión y análisis previo y buscando, 
normalmente, la economía de lanza- 
mientos. Nos encontraremos con prue- 
bas contrarreloj, con volteos del esce- 
nario clásico o con artilugios giratorios 
que complican y condimentan al mismo 
tiempo una mecánica ya conocida. 
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Cuando mucha gente, entre los que 

se encuentran tanto profesionales del 
medio como aficionados, comenzaban a no 
dar dos duros por Guitar Hero después de un 
apéndice un tanto tembloroso (Rock de los 80) 
y la sombra cada vez más alargada -y alejada 
en el tiempo, todo hay que decirlo- de Rock 
Band (huy, lo dije... bueno, una vez mentado 
al diablo, podernos seguir tranquilos), la fran- 
quicia, retomada ahora por Neversoft en labo- 
res de desarrollo, ha sabido reconquistarnos. 
No es que fuera muy difícil: entre los que lle- 
vamos un héroe de las seis cuerdas reprimido 
dentro, y los que tenemos alma de groupie ato- 
londrada, de lengua larga y falda corta (como 
¿Veis, me incluyo en ambos grupos, groupie y 
quier hero), bastaba con que Guitar Hero II 


vE CONSIGUIÓ TRAER TODA LA ÉPICA CHUSCA 
DEOJUEGO SACA PECHO EN UN MOMENTO 


clavara Un par de compases y subiera el volu- 
men para que entonáramos un sírotundo. O un 
«oh, yeah», como se prefiera. 

Lo cierto es que queda aún terreno por 
recorrer, pero lo que hemos visto hasta ahora - 
una versión prácticamente finiquitada- nos ha 
devuelto la fe y la ilusión en la serie, y nos ha 
dejado con los dedos al borde del colapso. 


You can t kill the metal 

Dejemos clara una cosa, así de entrada: quien 
suscribe es guitarrista -o pretende serlo-, adora 
el rock en casitodas sus variantes, y colecciona 
pedales de distorsión porque la saturación es 
uno de los sonidos más bellos que el hom- 
bre ha descubierto jamás. Así será más fácil 
comprender tanto entusiasmo y lo que para 


DEL Rock 
CRíTICO, 


alguien con esos antecedentes pudo supo- 
ner la mímica espectacular que tanto Guitar 
Hero como Guitar Hero ll ofrecían. Con decir 
que, pese a la lista de canciones mucho más 
contundente y representativa del primero, el 
segundo me conquistó definitivamente con 
aquella interminable versión de Freebird y sus 
solos descomunales, se puede ver claramente 
de qué pie cojeo. 

Y Guitar Hero 3 exhibe, sobre la mesa, una 
muy buena jugada para que alcancemos de 
nuevo el Cielo del Rock mientras echamos 
horas con la consola. Las cartas: 

En primer lugar, Guitar Hero 3 incluye una 
canción de Tenacious D. Más concretamente, 
de The Pick of Destiny (me niego a usar el título 
en castellano), la película de esta especie de 


LAS CLAVES 
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algo más ar 


e'Un nuevo Modo en el 
Je el objetivo es hacer 
puñeta al 


grupo fantasma de Jack Black. La canción 
es You Can*t Kill the Metal, la que cierra los 
créditos de ese largometraje de 93 minutos de 
ininterrumpida declaración de amor al Rock. Si 
necesitas que te aclare por qué la inclusión de 
este grupo es importante, o por qué esa pelí- 
cula es importante, o por qué Tenacious D 
es un grupo importante, entonces es que no 
entiendes nada de rock'n roll y deberías replan- 
tearte tu vida. No, en serio. 

No obstante, junto a Tenacious D, hay 
otras inclusiones de interés. Por fin hacen 
acto de presencia Metallica: después de llo- 
ros y exabruptos por parte de los fans, los de 
Hetfield están incluídos en el tracklist. Slayer 
también cuentan con una canción, igual que O 
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9 Santana, los adoradísimos por aquí Wee- 
zer, Slipknot, y hasta alguien un tanto ines- 
perado como Eric Johnson aparece en la lista. 
Y hacia la recta final, nada menos. Sin olvidar, 
para todos aquellos fans patrios de Héroes del 
Silencio, que Avalancha está disponible en la 
tienda de extras del juego, donde también 
se encuentran canciones de Hellacopters, 
Kaiser Chiefs, The Stone Roses o Back- 
yard Babies. 
Los grupos que repiten son varios: 


desde Black Sabbath o ZZ Top a Iron 
Maiden o White Zombie. Casi más 
importante que las canciones en sí - 
aunque sólo casi-, es el hecho de que en 
esta ocasión, seguramente a rebufo de (ahí 
va otra vez) Rock Band, la mayor parte de los 
temas son versiones originales, habiéndose 


empleado masters de las canciones cuando 
esto era posible. Se llega incluso al punto de 
que Anarchy in the UK haya tenido que ser 
regrabada, porque no se encontraban las gra- 
baciones originales de la canción. De los Sex 
Pistols nos lo podríamos esperar, pero de sus 
productores... Eso sí, el resultado es una nueva 
versión de la canción, ¡con solo y todo! Ahí es 
nada. 


Gibson tiene el poder 

Los nuevos controladores, por otra parte, nos 
han encantado. Es un pequeño detalle tonto 
quizás pensado sólo para zombis de las seis 
cuerdas, pero el hecho de que puedan des- 
montarse por el mástil para guardarlas es un 
guiño que, de alguna manera, emociona. A 
pesar de que la caja ocupe lo mismo y cada 


Slow Ride (Foghat) 
» Talk Dirty To Me (Poison) 
Hit Me With Your Best Shot 
[Pat Benatar) 
Story Of My Life 
(Social Distortion) 
MississippiQueen (Mountain) 
School's Out (Alice Cooper] 
Sunshine Of Your Love (Cream) 
» Barracuda (Heart) 
When You Were Young 
[The Killers] 
Miss Murder (AFI) 
» The Seeker (The Who) 
Lady Down (Priestess) 
» Paranoid (Black Sabbath] 
Anarchy in the UK (The Sex Pistols) 
Kool Thing (Sonic Youth) 
My Name ls Jonas (Weezer) 
Holiday In Cambodia (The Dead Kennedys) 
Rock You Like a Hurricane (Scorpions) 
» Same Old Song And Dance (Aerosmith) 
La Grange (ZZ Top) 
Black Magic Woman (Santana) 
Cherub Rock 
[The Smashing Pumpkins) 
Black Sunshine (White Zombie) 
The Metal (Tenacious D) 
» Before | Forget (Slipknot) 
Stricken (Disturbed) 
3's 6 7's (Queens Of The Stone Age) 
Knights of Cydonia (Muse) 
» Raining Blood (Slayer) 
Cliffs Of Dover (Eric Johnson] 
The Number Of The Beast 
(Iron Maiden) 
One (Metallica) 


vez que se quiera jugar haya que montar el 
instrumento... 

Lo que sí se agradece realmente es la suti- 
lidad con que funciona la nueva guitarra con 
forma de Gibson Les Paul para PS3 y 360 (las 
que hemos probado). Se nota la mayor con- 
fortabilidad que ofrece el ligero pero notable 
aumento de tamaño. Y, además, las funcio- 
nes sensibles al movimiento funcionan mucho 
más suavemente. Ni punto de comparación, 
por ejemplo, con el controlador para Xbox 360, 
que casi necesitaba recibir un cachetazo para 
activar la Energía Estrella. 

«Funciones» en plural, sí, has leído bien. 
Aunque no sé a quien pretendo sorprender, 
Esto ya debe ser vox populi entre los lectores 
interesados en Guitar Hero 3. Pero allá vamos: 
en este Legends of Rock, la sensibilidad al O 
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YA las CIuerños de la LNealid, 


En su lecho de muerte el famoso compositor Chopin, camina entre esta vida 
y la siguiente. En la frontera entre los sueños y la realidad, Chopin descubre la luz que 
brilla en todos nosotros en este apasionante relato sobre el bien y el mal, sobre el amor y la traición. 


«Sistema de combate innovador que combina la libertad de movimientos con la acción por turnos 


Uso estratégico de la luz y la oscuridad que afecta a las habilidades especiales de los jugadores y a los poderes de los monstruos 
12 le “Historia conmovedora combinada con una música fascinante 
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$ movimiento del controlador se usará para 
algo más que activar la Energía Estrella y vol- 
ver loco al público, Durante el Modo Carrera, 
llegado el momento de algunos bises clave, 
el jugador deberá enfrentarse a un guitarrista 
legendario. Hasta donde sabemos, serán tres: 
Tom Morello, Slash, y un tercero que nos 
callamos para no reventar la pequeña sor- 
presa narrativa del juego. El duelo consiste en, 
primero, efectuar correctamente licks y fra- 
seos de tipo calléresponse, y después c 

seguir que el contrincante falle durante una 
canción. Lo interesante está en que al ejecu- 
tar correctamente algunos riffs, se obtienen 
trucos [más bien putadas) que pueden lan- 
zarse contra el adversario. Cada uno perjudica 
de diferente manera: la cuerda rota obliga a 
apretar compulsivamente un botón, el ampli- 
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LOS DUELOS SON COMO OJERI 


GUITARRISTAS: 


ficador sobrecargado emborrona el mástil, otro 
truco obliga a arreglar la barra de vibrato, otro 
aumenta un grado la dificultad de lo tocado, 
otro coloca el mástil en modo zurdo, reorde- 
nando la ubicación visual de botones, y así 
hasta un total de siete tretas muy puñeteras 
que se envían haciendo un movimiento late- 
ral con la guitarra. 

Este duelo guitarrístico está también, por 
supuesto, en el Modo Multijugador, y ya ha 
hecho que algunos redactores de Xtreme se 
insulten jovialmente entre acordes y solos 
enloquecidos. Sólo por la inclusión de estas 
divertidísimas y descacharrantes batallas, a 


ASI SE TE ROMPA UNA CUERDA! 


ojos de quien suscribe, ya merece la pena el 
desarrollo de esta tercera entrega de la serie. 

Hay algunas novedades más. Se ha aña- 
dido un Modo Carrera cooperativo. Como en 
las partidas rápidas multijugador, un intérprete 
-ejem- tocará -ejem- la guitarra solista, y el 
otro, la rítmica o el bajo. Para animar un poco 
la cosa, además, los bises en esta Carrera coo- 
perativa serán distintos de los de la versión en 
solitario. Eso sí, no habrá duelos. 

Queda mucho por ver y mucho portocar, y la 
competencia se anuncia dura. Pero este Guitar 
Hero lllnos ha hecho recordar esa máxima de 
guitarristas: una nunca es suficiente. o 


CONTROLADORES. 
LES PUEDE CAMBIAR EL 


pláystationcg eyeofjudgment.com 


e 
ls 


A 
TEBEO, y ¿a 
mm nnri dell CAN l 


Vas a alucinar viendo como luchan las criaturas delante de tus ojos en una f 
increíble batalla en 3D. Con The Eye of Judgment el poder está en tus ojos. 


D- 
y 


<a br] Amplia tu colección The Eye of Judgment gon las barajas y packs de apoyo adicionales. 


PEARAT"?S5TATIOTr1 = 


LOS MILITARES LES MANIPULAN, LOS GOBIERNOS LES PERSIGUEN Y EN 
SU PASADO HAY SECRETOS MUY OSCUROS. LOS VIDEOJUEGOS VIVEN 


EN UN MUNDO EN GUERRA: ATREVETE A LEER SU AGENDA OCULTA. 


Sam Fisher es el agente secreto que 

cualquier gobierno desearía tener en 
sus filas: implacable, eficaz, todo correajes y 
miradas de soslayo. La clase de hombre al que 
George W. Bush le hubiese gustado ser. Aun= 
que en ocasiones tenga escrúpulos de con= 
ciencia, la política exterior de €€.UU. cuenta 
con él como una baza infalible para elimi= 
nar a quien se oponga sus designios. ¿Ase= 
sinato, secuestro? Tonterías. Sam sabe que, 
cuando él y su superior, el Coronel Lambert, 
hacen alguna barrabasada en nombre de su 
país, la hacen, en el fondo, en nombre del bien 
común. Porque lo que conviene a la adminis- 
tración Bush le conviene también al resto del 
planeta. Pasarse el Derecho Internacional por 
el forro es una maniobra válida, siempre que 
note cojan. 

Aestas alturas de la jugada ya podemos oír 
las. alarmas antidemagogia sonando a todo 
trapo: «Eso es una chorrada. Los Splinter Cell 
son sólo juegos, y jugar con ellos no implica 
el apoyo a los vuelos secretos de la CIA, ni a 
Guantánamo, ni a...» ¡Por supuesto que no! 
Sólo:señalábamos que la doctrina seguida por 
Fisher y Lambert, al igual que tantos otros 


—PICKMAN 


héroes pixelados y poligonales, es justo la que 
emplea el gobierno yanqui a la hora de come- 
ter esas tropelías que tanto le indignan a uno 
cuando las ve en el Telediario. Querámoslo o 
no, los videojuegos son arte, y el arte refleja el 
mundo. ¿Y qué mundo reflejan juegos como 
los Splinter? Bueno, tratándose de una fran= 
quicia con la firma del escritor Tom Clancy, 
un tipo cuya obra literaria se caracteriza por 
la ciega confianza en las acciones de su país 
y el desconocimiento de lo que sucede en el 
resto del mundo, pues va a ser que sí, que las 
andanzas del agente de las gafas monstruo= 
sas ofrecen una lectura política muy, pero que 
muy marcada. Porque los videojuegos (y ahí 
queríamos llegar) también son política. Ellos 
también están condicionados, de una manera 
uotra, poresostemas tan lúgubres en los que 
todo adicto cuerdo evita pensar si no es para 
escandalizarse entre partida y partida. 
Asumido esto, la política interviene en los 
videojuegos de dos maneras: conformando 
sus argumentos, como acabamos de explicar, 
ytambién como receptor, reaccionando ante 
la.existencia de los videojuegos como reali- 
dad objetiva. Esto último sucede cuando, O 


EHPLORA, EXPANDE, EXPLOTA, ENTERMINA 


Las palabras de arriba no foraían parte de un un informe de la FAES. Sontérminos con los 
que laprensa anglosajona describe alos juegos de estrategia basados en el desarrollo, 
como Age ef Empires, Civilization o Masters of Orion, En ellos la supervivencia del juga- 
dor queda condicionada a apropiarse de los recursos y machacar al contrario. Como mecá- 


nica de juego no está nada mal, pero se echa de menos alternativas en la que se fomente la 
cooperación. imaginemos: ¿Un Roller Coaster Tycoon con cooperativas? ¿Una versión de 
Los Sims en la que los personajes no necesiten currar ocho horas ?En los videojuegos todo 
debería ser posible, incluso los modos más disparatados de organización económica. 
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9 por ejemplo, que jugar a Man- 
hunt 2 convertirá atus hijos en zom- 
bis mutantes. 


) Love Missile 1980 
Cold War (Guerra fría) es hoy el nom- 
bre de un FPS bastante vulgar, pero en 
1972, cuando apareció Pong, primer 
juego comercial de la historia, era algo 
quetenía en vilo al mundo. Los países 
del Este eran el polvorín atómico dela 
Unión Soviética, y Europa Occiden= 
tal el de E£ UU. Mientras tanto, casi 
todo el resto del planeta hervía en 
una masacre de dictaduras y gue- 
rras civiles. El mundo había estado a 
punto de desaparecer unas cuantas 
veces desde la Crisis de los Misi- 
les de 1962, y el general Cur- 
tis LeMay (jefazo de las fuerzas 
aéreas norteamericanas) aconse- 
jaba «tirar la Bomba en Vietnam 
y devolver a a esos monos ama- 
rillos a la Edad de Piedra». Así pues, las 
primeras palabras que pronunciaron nuestros 
píxeles del alma nada más coger un poco de 
soltura fueron destrucción mútua asegurada. 
Sirva de ejemplo Missile Command (1980), una 


> 
Lo 


maravilla en la que debemos manejar un sis- 
tema antimisiles para evitar que oleadas de pro- 
yectiles atómicos frían nuestra ciudades. Putin 
y Bush debieron jugar con él en su día. 

Pero no era sólo la forma lo que imperaba, 
sino también el fondo. La mayoría de compa= 
fas eran norteamericanas y obedecían a los 
deseos del público que votaba masivamente a 
Ronald Reagan y veía pelis como Top Gun. Los 
británicos se cebaban en el rival más débil con 
Harrier Attack (1984), ambientado en la Gue= 
rra de las Malvinas (1982) y que, como señalaba 
un crítico, «es una mierda, ética aparte». Un 
joven del bloque comunista podía porentonces 
dar gracias al fantasma de Lenin si.conseguía 
hacerse con un clon del Spectrum 48k, así que 
juegos muy divertidos como Raid Over Mos- 
cow, (1985) no tuvieron nunca contraparti- 
das protagonizadas por héroes del socialismo. 
¿Y los japoneses? Pues ellos a lo: suyo: a hacer 
juegos estupendos, como Commando y 1942, 
ambientados en una Segunda Guerra Mundial 
en la que ellos no habían apoyado a los nazis, ni 
bombardeado Pearl Harbour, ni nada... 

El poder propagandístico de juegos así era 
nulo: lo decimos con conocimiento de causa. Su 
poco detallismo y el que sus temas formasen 
parte del acervo público les volvían inofensivos. 


Wargames como Red Storm Rising (1988) se 
tiraban al pozo de la geopolítica, pero sucomple= 
jidad los dejaba en manos de gente interesada en 
el tema. Por más que en/1991 la caída del Muro 
de Berlín dejase a la cultura pop occidental huér= 
fana de su principal villano, el futuro ya se vislum= 
braba. En España, la compañía Opera Soft había 
lanzado el año anterior un arcade simplón, pero 
significativo. Se titulaba Rescate:en el Golfo, 
y el jugador interpretaba a un comando des- 
tinado en en Irak, país que acababa de invadir 
Kuwait y/entrado en guerra con Estados Uni- 
dos. Profético. 


Jugar en tiempos de guerra 

Estamos en la Black Expocon de'St Louis (Mis= 
souri), el 18 de agosto de 2007. Un grupo de 
noventa jóvenes se congrega frente aun stand 
mientras grita las palabras «la guerra/no es un 
juego». ¿Padres de familiaindignados con Halo 
3? No. Muchos están mutilados o desfigurados, 
ytodos llevan una camiseta con el lema «Vete= 
ranos contra la guerra en Irak». Protestan con= 
tra el ejército de Estados Unidos, que presenta 
la última versión del juego gratuito America's 
Army, un first-person shooter multijugador 
realizado expresamente para promocionar el 
reclutamiento. 


ACORRUPTUS IN 


IS 


Entre la explotación paródica de Rescate en 
el Golfo y la intencionalidad de America's Army, 
cuya primera versión apareció en 2002, median 
más de diez años y unos cuantos cambios en la 
situación política internacional. Cuando George 
W. Bush señaló al llamado Eje del Mal (Corea del 
Norte, Afganistán e Irán) en 2001, a los diseña- 
dores de shooters y wargames se les pusieron los 


105 EN LLAMAS LOS MARINES DEJAN 
IRAK COMO UN SOLAR EN EL 

PRIMER NIVEL DE CALL OF DUTY, 
IVEMODERN LURRFARE 


Mercenaries: Playground of Destruction, enco- 
mienda la misión de masacrar. al Estado Mayor 
de Corea del Norte. La segunda, Mercenaries 
II: Word in Flames, aún no está en el mercado, 
pero ya ha suscitado una protesta diplomática 
del gobierno de Venezuela. ¿Adivinas en qué país 
nos sitúa? Exacto. La misión es acabar con un. 
dictador muy parecido a Hugo Chávez. 


CALL OF DUTY IV, AMBIENTADO EN IRAK, HASIDO 
ASESORADO POR EL EJERCITO DE EE.UU. SIN EMBARGO, 
NO SE VEN CIVILES MUERTOS POR NINGUNA PARTE 


dienteslargos. Eso sí que eran villanos de verdad, y 
nolos delos años noventa, cuando lo más parecido 
aun dictador demente que podía encontrarse en 
un juego eran los Tiranos de Resident Evil Bueno, 
sí, estaba la saga Metal Gear Solid, pero las crea- 
ciones de Hideo Kojima hacen gala de una desme- 
sura de tebeo quelles salva de caer en la trampa. 
En elisiglo XXI, el poder mediático de los juegos 
hallegado atal punto que los partidos políticos los 
lanzan como parte de sus campañas electorales. 
Las cosas han cambiado, y mucho. 

Elicaso más flagrante que se nos ocurre para 
demostrarlo es el dela saga Mercenaries, de Pan- 
demic Studios y LucasArts. Su primera entrega, 


Vale, no es nada alarmante: uno puedejugara 
Mercenaries lIsin sentir ganas de irrumpir con un 
lanzacohetes en el plató de Aló, presidente. Sin 
embargo, a nosotros sí nos alarma el hecho de 
que la cuarta entrega de Call Of Duty, parte de 
la cual se desarrolla en Irak, haya contado con el 
asesoramiento de los marines, o el descaro del 
que hacen gala los diseñadores de programas 
como KumalWar ambientándolos en conftic- 
tos reales, cuyos aspectos más escabrosos que- 
dan miserablemente omitidos de sus desarrollos: 
no hay víctimas civiles, y el jugador rara vez se 
ve enfrentado a dilemas morales sobre la forma 
de combatir al enemigo. Parece que a algunos les 
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HOJIMA CONVIERTE LAS 
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LOS JUEGOS DEL ENEMIGO 


Los €€ UU no son los únicos que politizan sus videojuegos. Hezbolá, 
et partido islamista palestino, publicó en mayo de este año Spe= 

cial Force, shooter donde encarnamos a un guerrillero en lucha con- 
tra el el ejército de Israel. Irán, por su parte, lanzó a bombo y platillo 
un mes más tarde Special Operation: Rescue the Nuke Scientist (ver 
foto), también un FPS, Ambos juegos son bastantetoscos, además 
de obsoletos, y sus historias resultan extremadamente obvias, Aún 
así dan escalofríos, pero en sus lugares de origen poca gente tiene 
un ordenador con el que jugarlos (ambos son para PC). 


r 


interesa convencernos de que la guerra síes un 
Juego, cuando no lo es en absoluto. 


Los del buen rollito 

Por supuesto, los juegos de izquierdas o antibéli- 
cos existen. Pero, aceptémoslo, no se comen un 
rosco.La mayoría han sido creados por equipos 
amateur, por lo que se ven confinados al ghetto 
de los PC y el freeware. Además, las morale- 
jas de September 12th (mostrando las conse- 
cuencias de la política yanqui de represalias en 
Oriente Medio) o The Antiwar Game, donde 
el jugador debe contentar a la vez al ejército y 
la población civil [cosa totalmente imposible), 
resultan tan obvias que su efecto esirrelevante. 
Eso por no hablar de juegos como los desarro= 
llados por la firma'española Border Games, en 
los que nuestro personaje es uninmigrante ile- 
gal y cuyo mecanismo se parece mucho al de 
un Grand Theft Auto con pateras. 

Nosotros nos quedamos con dos juegos 
de estrategia para PC. El primero, Democracy 
(2005) nos pone, de forma muyrrealista, en la 
piel de unjefe de gobierno. Tras unas horas de 
Juego, uno vende el alma a quien sea por unos 
escaños más o un incremento presupuestario. 
El segundo, Trópico (2001) consiste en gestio- 
nar una república sudamericana bandeando Y 


»tbreme 
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PRIMERA ENTREGA DE 


> los poderes combinados de empresarios, nar- 
cotraficantes y superpotencias. Te ríes mucho 
intentándolo. Conseguirloes otra historia. 


Conoce a tu enemigo 
«Cuando juega, el niño se mete en un personaje 
que mata gente. Y cuando salga de su habita- 
ción y esté en la calle, ¿cómo se va a portar?». 
Asíse expresaba la psicóloga Susan Bartell el 18 de 
octubre de este año, en declaraciones ala cadena 
Fox TV. Conocida activista anti-videojuegos, sos- 
tuvo que pasar tiempo frente ala consola causa 
«anormalidades en la actividad cerebral» y puede 
dejarte hecho un vegetal comote descuides. 
Bartell no es la única. La secundan personajes 
como el teniente coronel David Grossman y el 
abogado Jack Thompson, ambos norteamerica- 
nos y aficionados a demandar a compañías y dise- 
Madores por un quítame allá ese realismo excesivo. 


O, 


En el mismo bando encontramos a otros caba- 
lleros del ala conservadora como Franco Frattini, 
comisario europeo de Justicia, Libertad y Seguri- 
dad, que calificó en 2006 de «obscenos y perver- 
sos» a GTA San Andreas y Canis Canem Edit... La 
verdadera política de los videojuegos es ésta. 
Porque no hay constancia de que ningún grupo 
político haya protestado jamás por la existencia de 
America's Army.Ni por el hecho de que la mate- 
ria prima para fabricar las consolas provenga de 
países empobrecidos como Liberia, o de que las 
máquinas sean manufacturadas por mano de obra 
barata y maltratada. Mientras los juegos sigan 
nutriéndose de tópicos y abrazando la violencia 
como única realidad, los bienpensantes seguirán 
dernonizándolos, ignorantes ambos bandos de 
que tras ellos se oculta un solo final boss. Su meta: 
quetodo siga como está. Y ese es un juego del que 
no deberíamos mantenernos al margen. o 


SEÑOR KENNEDY HAY UNA 
BALA EN SU CRÁNEO 


Pese a lo mal que suelen quedar en una 
pantalla, los verdaderos amos de! cota- 
rro, los políticos, han figurado en el 
reparto de más de un videojuego. El 
primer caso conacido es el de Kakuei 
Tanaka (primer ministro japonés, 1972- 
74), cuya fama de corrupto le gran 
jeó protagonizar un arcade titulado I'm 
Sorry en 1985. El objetivo del juego era 
¡acumular lingotes de oro, La ex-pri- 
mera ministra británica Margaret Tha- 

—tcher recibió lo suyo en Spitting Image 
(1988), adaptación de los guiñoles satí- 
ricos de la BBC, junto a su par entonces 
homólogo de los USA, Ronald Reagan. 
Éste último, además, aguardaba para 
felicitar a quienes llegasen al final de 
Operation Wolf (1987), uno de los pri- 
meros shooters en primera persona. 
Sin embargo, el caso más radical es el 
de JFK Reloaded (2004), El juego, pre- 
sentado por sus programadores como 
«educativo», recreaba el asesinato de 
John Fitzgerald Kennedy con el juga- 
dor en el papel de su asesino, Lee Har- 
vey Oswald. 
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O 2007 NINTENDO. TM, ff AND THE Wii LCGO ARE TRAD 


Apunta. Acaba 
con la corrupción. 


Quitate la máscara y afronta tus miedos en el asc 
final de la primera trilogía de Metroid para Wii. 
un nuevo nivel de control con el Mando y el Ni 
Wii, y sumérgete en una aventura épica en l: 
modo de frenar la corrupción es encargarse de 


www.wii.com MOVe you 
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Pionero de los shooters futuristas, Turrican es El retorno de la saga F-Zero fue un sopapo en la 
un favorito de los jugadores talluditos, que en su boca parallos quejicas nostálgicos, con un juego 
senilidad olvidan el infierno que era este juego. mejor, sí, pero también más duro que nunca, 
EEN La inolvidable música de Chris Húls- ENSUPUCIO Dos factores definen el puñeteo en 
beck era un dulce bálsamo en los inmen- el juego. Por un lado, el intrincado y diabólico 

sos niveles de este shooter. Sólo podías avan: diseño de los circuitos. Por otro, la lA del resto 
zar, avanzar y avanzar hacia una de los corredores, verdadero cas- G 
muerte inevitable, Le siguie- tigo en el Modo Historia. Eso sin 
ron múltiples secuelas, incluida la JODIDÓMETRO hablar de los Retos, que nisiquiera Mmmm 


adaptación de Soldado Universal. g los más veteranos saben afrontar. a 


BATMAN 
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2000) DREAMCAST 
Antes de que Dave Perry fuese castrado por los 
Wachowski, este jirafesco desarrollador nos 
regaló una maravilla de humor/odio. 

, De entrada, MDK se pitorrea de H.R. 
= THE BATMAN ADVENTURES Giger, lo que le hace simpático. La secuela 
2005 HBOX 1994 / SUPERNESIMEGADAIVE del exitazo creado por Shiny Entertainment 

Team Ninja cogió un juego difícil y lo hizo úber- El Señor de la Noche vivió una nueva época de sigue las desventuras de Kurt, un conserje con 
chungo, en esta revisión del mejor beat'em up, esplendor gracias a su serie de animación, con un cañón en la cabeza, Se mantuvo intacto el 
hasta el momento, de esta década. sendas adaptaciones a las consolas de 16 bits. cachondeo de la primera entrega, pero la difí- 
Itakagi no tiene a los jugadores en HUSIDUCIN Bajo este epígrafe se engloban dos cultad se disparó. Un científico loco y un perro 
mucha estima. «Nenazas», les llama, incluso juegos distintos pero unidos por su dificultad. antropomórfico eran otros personajes jugables, 
«Perros» si optan por la dificultad Fácil. A los La versión de Super Nintendo era una aventura pero Kurt partía el bacalao contra alienígenas de 
valientes les recompensa con de riesgo creciente aimposible, re puntería imposible, trampas con 

retos a la altura del Ninja Gaiden 1813] mientras que en MegaDrive se ; mala idea y el clásico «crees que la 

original, con pruebas adicionales y METRO nos dió un shooter, menos vistoso 


plataforma está aquí pero en reali- 
enemigos demasiado inteligentes. pero más duro si cabe. 


dad la hemos alejado un poquito». 
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TERMINATOR 


1992] ARCADE 1992 / MEGADRIVE 


Midway dinamitó los arcades de lucha con este Fiel adaptación de la película original, Termi- La entrega emblemática de la saga es un reto al 
sangriento refrito de películas orientales y espí- nator nos ponía en la temblorosa piel de Kyle valor y a la paciencia, con escasísimos check- 
ritu ochentero. Toda una tragaperras. Reese en un shooter cumplidor. points y sobreabundancia de enemigos. 

Frente a los sprites de Street Fighter, ELSUBUOI Terminator no tiene nada que hacer. [EMMA « ¿Pero qué cojá %nes me estás con- 
los luchadores digitalizados de Mortal Kombat contra sus secuelas, en las que por fin maneja- tando?», grita el frustrado jugador. Este Supli- 
imponían, tan tochos ellos. Y con razón, ya que mos al T-1000. Pero esa es la magia de este car- cio de Tántalo obliga a comenzar el nivel desde 
la recreativa ni perdona ni olvida. tucho, la de controlar a un humano Ea el principio si Sir Arthur, incapaz 


Los ingenuos que, tras sudar san- canijillo para derrotar a un cyborg. de controlar su salto, cae sobre 
JODIDÓMETRO 


gre, llegaban a Goro, pronto com- Le siguió una estupenda versión trampas o enemigos. Y si llega al 
prendían la futilidad de la vida. 2 para el malogrado Mega CD. Jefe Final... que Dios le asista. 


LOS 30 JUEGOS MÁS 
DIFÍCILES DE LA HISTORIA 
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1987/ NES 


Del mismísimo Hades surgió esta mezcla de 
plataformas y shooter, un juego diabólico que 
vuelve a segar almas gracias a la Virtual Console, 


EXTITEN Pero q 


mala es la nostalgia. Cual- 
quier retro-fan os dirá que Kid Icarus es un incu- 
nable, una joya. Sospechad de ese tipo, porque 
este cartucho ofrecía enemigos 

ilimitados, saltos dudosos y fle- 

chas muy, muy lentas. Tan diver- 

tido como comer cristales, 


HRCADODO 7 AGOOD: 


2002 / PLAYSTATION 2 


La versión europea de Final Fantasy X incluía a 
los terribles Eones Oscuros, así como a un jefe 
final de nombre evidente: Penitencia. 

Desde Final Fantasy VII, Square ha 
lanzado versiones de los juegos con añadidos, 
como nuevas misiones o enemigos. En este 
caso, derrotar a los Eones Oscuros 
oaPenitencia, capaces de eliminar 

al grupo con unatos. Un reto alter- 

nativo que muy pocos afrontaron. 


1998 1 NINTENDO 64 


Treasure, la mente maestra tras Gunstar Heroes, 
creó para Nintendo 64 un plataformas 2D de 
diseño perfecto y retos para titanes. 

Bailar sobre misiles, robar a los ene- 


migos, hacer recetas de cocina... todo son méri- 
tos en este cartucho, incluso su desarrollo. Para 
ver el final en su totalidad es pre- a 


ciso tener las gemas de los jefa- 
zos, obtenibles sólo si les derrota- 
mos sin sufrir un-solo-golpe. 
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1999) DREAMCAST 
La actualización del clásico Dig Dug.es más pro- 
pia de los ochenta. Detrás de su candor y colori-= 
nes se esconde un puzzle siete-machos. 
ELSUPUCIO Este simpático arcade usa el gancho 
habitual de los puzzles legendarios. Primero, 
deja que el jugador se confíe, para después pro- 
ponerle pequeños retos y luego... 
¡zas, entoda la cara! Superar los 
retos de excavación sin coger 
power-ups: la clave de la hombría. 
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FINAL FANTASY TACTICS y 


1997/ PSONE 


Obra maestra del rol estratégico, de estética 
simpática pero increíble madurez argumental. 
Esto es pensamiento constructivo. 

ELSUPHCIN El mensaje implícito de Tactics viene 
aser «niño, deja de coger estrellitas, que ahora 
van ajugar los mayores». Los combates estra- 
tégicos se ganan ese título gra= 
cias a la afilada inteligencia de los 
enemigos. Sudar sangre y pensar 
son sinónimos gracias a estajoya. 


JODIDOMETRO 


1991/ NES 


En ese sindiós que fueron los noventa, una fran- 
quicia plagia a ciertas tortugas en un beat'em- 

up que muy pocos han logrado completar. 
ELSUPUCIO Del esquema de Double Dragon y el 
plagio a las Tortugas Ninja nació este cartucho, 
un variado juego de mamporros con niveles en 
moto o lucha al borde de un preci- Lt 
picio. En esta versión (olvidad las 
secuelas) eran precisos reflejos JODIDÓMETRO 
sobrehumanos para llegar al final. > 


Mad Dog y Scorpion son dos tipos duros, Pe 

ni siquiera por esas pueden llegar al final de la 
aventura sin recurrir a las trampas. 

EXTIEJN Si existe un elemento en los juegos de 
acción, capaz de fomentar los juramentos más 
horribles en el jugador, es sin duda la muerte 
de un disparo. Un toquecito bastaba para que 
nos eliminasen en Contra. Poco 

importaba que tuviéramos muni- 

ción ilimitada o que disparásemos 

incluso saltando. La versión arcade 

fue, junto con Gradíus, la que hizo Y 
popular el Código Konami, una secuencia de 
movimientos que daba treinta vidas al jugador, 
Pues ni por esas era del todo posible salir con 
bien de esta escabechina. 


1997/ ARCADE 


Jefazos que ocupan media pantalla y una nave 

de maniobrabilidad limitada: así es como se for- 

jan los verdaderos valientes. 

ESTE La recreativa de R-Type es la sublima- 
concepto «es un matamarcianos, me 

matarán a la primera». Era necesario aprender 

los patrones de ataque de los ene- 

migos, el diseño de los escenarios 

y hasta el tiempo que tardaba en 

cargarse el arma. Dios santo. 


19871 NES 


Monstruos infinitos, límite de tiempo, un héroe 
debilucho, escenarios intrincados... ¿todo por 
una llave? ¿Pero qué se fumaban en los 80? 
EXIT Parece como si los pioneros, en un 
ejercicio de prescencia, supieran que estaban 
haciendo historia y dejasen su sello. Solomon's 
Keyes quizás el juego más difí- 

cil jamás creado, tan terrible que 

engaña al jugador para que sea su 

propio peor enemigo. 


1991 / ARCADE 


Contra los alienígenas, tentetieso y rayo láser. 
Una recreativa funde pagas, vilipendiada por su 
escaso tirón comercial. 

EXETZA Arcade de scroll lateral de inicios de 
la época dorada de Sega. Alien Storm vio diluida 
su dificultad con las conversiones a consola, 
pero la recreativa original, con su 
jefe de tres transformaciones y las 
fases a la carrera, hacía parecer a 


Golden Axe un paseo por el parque. PAODIDÓMETRO 


20041 PLAYSTATION 2 


El estreno de Shinobien las 3D tuvo 
una tibia acogida, pese a ser más 


Los ninjas se modernizan y llevan mochilas 
cohete, de acuerdo, pero eso no los hace menos 
peligrosos en este hito jueguil. 
En Tecmo quisieron dejar claro desde el 
principio que no se andaban con chiquitas. Puede 
que tomasen prestadas un par de ideas de Cast- 
levania, de acuerdo, pero suya es 
la mala leche que impregna este 
juego, verdadera escuela de juga- 
dores hardcore. 


fiel al original de lo que parece. 
ENSIDUON Shinobien PS2 trae de 
entrada un nivel de dificultad tan 
elevado como el arcade origi- 

nal, pero añade sus propios toques 


20011 DREAMCAST 


La secuela no oficial a Radiant Silvergun 2 es 
objeto de culto, un matamarcianos de scroll ver- 
tical de los magistrales Treasure 

ENSUPUCIA Basado en una recreativa, Ikaruga 
combinó el género espacial con un toque de 
lucha y algo de estrategia, todo basado en el 
blanco y negro de nuestra nave 

y del enemigo. Una ajustadísima 
curva de dificultad hace que el 
Modo Dificil sea carne de leyenda. 


maquiavélicos. La espada de Hot- 
suma se alimenta de su vida, lo que 
exige liquidar enemigos de forma 
contínua. Con el tiempo en nues- 


tra contra, hay que tener pulso de 


cirujano a la hora de saltar y supe- 
rar plataformas... sobre todo si se 
tiene en cuenta que no existen 
checkpoints, de modo que un paso 
en falso supone perder una valiosa 
vida y empezar de nuevo el nivel. 


Hoy día los juegos de Mega Man tien: 

tación de difíciles, pero al lado del ori 

aptos para todas las edades. 

[TAN Veinte años después, Mega Man 
sigue sin saber agacharse en sus aventuras. Pero 
oiga señora, es que en el cartucho original no te 
podías deslizar ni cargar el cañón, 

mucho menos salvar partida. Y 

para más inri, era necesario de 

tar a cadajefazo dos veces. 


$3 = 1// Wwwrevistaxtreme.com 
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Una dificultad disparada hizo que muchos 
obviasen este elaborado puzzle, falto de carisma 
pero recio en su desarrollo. 

El acierto que supuso lanzar un juego 
original y exclusivo de PSP en su primer año se 
vió diluido al tratarse de un puzzle tan tenso. 
Este sucesor de Marble Madness 
exige equilibrio y estrategia para 
mover el mercurio o cambiarlo de 
color, Demasiado para el casual. z 


JODIDÓMETR! 


2004 / PLAYSTATION 2 


La emblemática saga de Konami hizo creer en 
su aparición en PS2 que la dificultad loca era 
cosa de otras décadas. Grave error. 

Treasure vuelve a acaparar el repor- 
taje, esta vez con el estreno en PS2 de la saga 
Gradius. Estos programadores engañaron con 
gráficos bonitos y reduciendo la 

zona frágil de la nave, pero era 

una tapadera para el verdadero 

reto: llegar intacto al final de fase. 


BLAST CORPS| 


Despejar el camino a un vehículo: un concepto 

hoy día habitual, pero demasiado inusual para 

los noventa. Inusual y chungo de narices. 
Surgido en esa época convulsa en 

la que nació Nintendo 64, Blast Corps es una 

rareza. No es bonito, pero resulta atractivo. Su 

control es raro pero gusta. Y lo 

mejor: medallas de platino ocultas, 

tan ocultas que obtenerlas todas 

puede llevar varios años. 


LEGEND OF ZELDA 


La madre de todas las aventuras es una obra que 
contiene todas las claves del género: secretos, 
pruebas ocultas y dificultad exorbitada. 

JET Legend of Zelda contiene una 
segunda búsqueda que supone un doble desafío. 
No sólo tiene mazmorras más complejas y ene- 
migos de mayor peligro, sino que E 
encontrar dichos escenarios exige TolsL] 

una búsqueda meticulosa. 


Miyamoto era así. 


Lale cuela de las aven- 
turas de Dante eliminó el 
mal sabor de boca de la 
segunda entrega, con un 
juego tan duro y arrogante 
como sus protagonistas. 
SUPE Con enemigos 
recalcitrantes y jefes de 
vida casi infinita, aquí no 
es.el Diablo el que llora, 
sino el jugador. Devil May 
Cry 3 deja que te creas al 
mando unos dos minutos, 
para luego ponerte con= 
¿tralas cuerdas. Si estás a 
la altura del reto, 
bien portí. Sino, 
mejorte dedicas al 
Singstar. 


[SUPER MONKEY BALL MINE 


¿Cuán chungo puede ser un juego como este 
plataformas de Sega, en el que el nivel de difi- 
cultad Maestro es imposible de superar? 

El realismo como elemento jugable: 
la bola del juego se mueve de forma totalmente 
creíble, tal vez demasiado. Super Monkey Ball 
no engaña al jugador, sus pifias 
son responsabilidad de sus mana- 
zas, nada más. Si esto le conduce a 
la paranoia, se siente. 


JODIDÓMETRO 


Desde las catacumbas del pixel llega una omi- 
nosa advertencia: «No oses despertar a los Pri- 
meros, pues han de ser tu condenación». 
Eljugador cínico puede pensar que 
en los albores de los videojuegos la escasez de 
medios técnicos se suplía con mala baba. Algo 
de eso hay, pues uno de los méri- 
tos de Defender es sentar las bases 
del matamarcianos desalmado y la 
sobreabundancia de enemigos. 


NZAROS AND UARAIAS 2 

WIZ N 
Como un último estertor, NES acogió la secuela 
de esta aventura en la que los cuatro elementos 
forman las fases del juego. 

Fue la mejor entrega de las tres que 
forman la saga, que mezclaba las plataformas 
más ajustadas con los esquemas de los nuevos 
shooters, así como elementos de 
rol duro que empujaban a reser- [a] 
var el mejor armamento contra los JODIDÓMETRO 
invencibles jefes finales. me 


HOUSE OF THE DEAD 3 


Otro clavo en el ataud de Sega, que creó 
la entrega más impactante de la saga pero 
olvidó subir la dificultad por encima de 1. 


ZELDA WIND WAKER 


Justo cuando en Nintendo se dieron cuenta 
de la facilidad de Wind Waker, decidieron 
incluir la infame búsqueda marítima del 
Triforce. Todo un reto, sí señor... 


FABLE 


¿Molyneux se dedica a la contemplación 


asceta o a programar juegos? Fable: ¿joya 
creativista o timo velado? 


METAL GEAR SOLID: THE TWIN SNAKES 
Todo salió mal en esta conversión, con el 
remate final de reducir al mínimo la difi- 
cultad del clásico original. 


LEGO STAR WARS 
Por mucho humor que le eche a la licen- 
cia de Lucas, tener vidas infinitas nunca ha 
sido sinónimo de reto en un juego. 


STARFOK 64 
Aveces la nostalgia juega malas pasadas. 
Era muy bonito, vale, pero más simple que 
mascar pan. Un paseito espacial. 


GTA SAN ANDREAS 


Vale, es una maravilla, pero ¿alguna vez 
habéis tenido que repetir una misión por- 
que os matasen? ¿De veras? 


HARVEST MOON 


Simple y llanamente: un simulador de gran- 
jero. Plantas cosas (verduras, árboles, 
hijos) y esperas que crezcan, Hala. 


NEO CONTRA 


Tras Shattered Soldier, Konami se bajó los 
pantalones y trajo a PS2 la peor entrega de 
la saga, tan fácil como corta de duración. 


HIRBY'S DREAM LAND 


La primera entrega de esta rechoncha e 
inexplicable franquicia de Nintendo sentó 
las bases del plataformas narcoléptico. 


"UNA AUTÉNTICA DELICIA JUGABLE”. 


"TABLE TENNIS SUPONE TODO UN AR EN LA JUGABILIDAD [...J”. 


YA A LA VENTA PARA Wii" 


P.V.P. Recomendado: £€39.99 


yo so 
x DO! 
El Wii YAHOO! suecos R, 
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TRAS UNA FEROZ COMPETENCIA, LA ÚLTIMA GENERACIÓN DE 
CONSOLAS SE HA CONVERTIDO EN UN NUEVO ESCENARIO EN EL. 
QUENBA LIVE Y NBA 2K QUIEREN: OFRECER SU MEJOR CARA. 


Desde hace ya unos cuantos años el 

genero del baloncesto ha sido dominado 
por dos sagas: NBA Live y NBA 2K. Ambas han 
ido evolucionando de forma paralela, han 
pasado por múltiples consolas y han logrado 
convertirse en títulos de referencia obligada: 
Al igual que ocurre con el fútbol, la rivalidad 
ha hecho que existan partidarios de ambas 
sagas. Los defensores de NBA Live destacan 


su apuesta por el baloncesto-espectáculo y la 
variedad de opciones. Los aficionados a NBA 
2K basan su elección en un baloncesto sólido 
en el quelos sistemas son fundamentales. En 
este reportaje se realiza un análisis compa- 
rado de la última entrega, buscando arrojar 
un poco de luz en las diferencias y similitux 
des de dos títulos que han hecho historia en 
el mundo de los videojuegos. 


Desde que apareció Basketball, para 
Atari 2600, los videojuegos de balon- 
cesto han tenido una impresionante 
evolución. Por lo que respecta al 
mundo de las consolas, la revolución 
se produjo con la llegada de Super- 


sus competidores eran NBA Action 
y Give'n go. El relevo generacional 
supuso un importante salto de cali- 
dad, al que la saga NBA Liverespon- 
dió con nuevas entregas para Nin- 
tendo 64 y la primera PlayStation 


Nintendo y Megadrive. £A empezó Mientras tanto, la llegada de Dream- 
con su saga dedicada albaloncestoen cast hizo que aparecieran una serie 
esa época, con Jordan Vs. Bird y una de juegos exclusivos entre los que se 


serte de programas que incluían en su 
título a los finalistas de la NBA de cada 
temporada. 

Aunquetodos ellos pueden con- 


encontraba el primer NBA 2K Hasta 
entonces, las dos sagas discurrian 

por caminos paralelos pero sin lle- 
gar a competir en una misma consola. 


siderarse antecedentes de NBA Live. 
La primera vez que apareció este 
título fue en 1995: en ese momento, . 


La aparición de PS2 supuso un nuevo 
reto al permitir compararlas enigual- 
dad de condiciones. 


NBA 24 NACIÓ EN 
ENCLUSIVA PARA 
DRERMCAST_ 


EL DREAM TERM DE 7990 FUE 
ra DE 1992 Fl 
EL PIONERO EN SELECCIONES 


No hay duda de que la gran protagonista de ambas sagas 
ha sido y es la NBA Sin embargo, en esta ocasión NBA Live 
amplía el abanico de equipos a las selecciones FIBA, en lo que 
supone la mayor apertura de la historia. Tan sólo encontramos 
dos antecedentes: el primero es la presencia de selecciones 
nacionales en la entrega que EA dedico al Dream Team con 
motivo de las olimpiadas de 1992 (Team USA Basketball), 
aunque en esa ocasión los nombres de los jugadores eran 
fruto de la imaginación de los programadores. La segunda, 
en NBA Live 2004, cuando se incluyó a una sola selección, la 
española, esta vez con jugadores reales. 

En NBA Live 08 podemos contar con 8 selecciones nacio- 
nales, todas ellas con jugadores reales, y además con una com- 
petición específica que se disputa a modo de eliminatoria. Esta 
circunstancia también es importante, ya que hasta la fecha 
Únicamente podían disputarse partidos amistosos. En este 
aspecto la superioridad del programa de EA es muy clara, aun- 
que NBA 2k8 aporta una mayor actualización de plantillas y la 
presencia de estrellas de otros tiempos, que en esta ocasión 
no aparecen en las versiones de NBA Live para 360 y PS3. Con 
respecto a la actualización, la prueba más palpable es que sólo 
en NBA 2k8 aparece Navarro en las filas de Memphis 


1] . 
Navarro e 


1 Pau Gasol 


2 OA pan 


EL COLOR DELA 
PISTA MARCA 


ban| los concursos de triple: 


ad 'n escenarios al aire 
; 0, el programa de Vi - 
cepts incluía un cedo 


y Modo Historia (denominad 24/ 

| : E que este año ha de-saparecido ll 

[AS MATES Y OT Cuentan con as competiciones amos POgIamas 
TRADICIONAL 


áneos. La entrega de Xbox 360 
Ylas dos de NBA Livesolo y. 


Lajugabilidad es el argumento 
que tradicionalmente han esgri- 
mido los defensores de la saga 2k 
El citado programa se ha caracte- 
rizado por un control intuitivo, en 
el que el pad analógico derecho 
Juega un papel fundamental, pero 
ala vez en la necesidad de profun= 


¡que dizar en el juego mediante estrate- 
ion para le NBA ce de sistema > gias y jugadas predefinidas. Por su 
La versió! yPs3tan Site gustó la ante: Parte, la saga NBA Livese ha carac- 
delas de las opciones. >! 4, Sin embargo: terizado por poner el acento en el 
control uy te def ed diferencias. PO espectáculo, y últimamente por 
rior E resenta AE e controles no eS . dar un valor adicional alas gran- 
eN figuración delo: 'onas calientesy  — des estrellas mediante una serie 
unlado, la con luyen las Z: En cuanto 3 LAVERSIÓN DENBA2K_ de tipologías [tirad: 
mesi recho. EN e UÑA e tipologías (tirador, experto en 
pea Sidades del pe e ecciones nacio MANTIENESU machaques, taponador...]. En la 
e es incorpora alas 850 
tano e i<mos MOBOS en tasversiones ¿ Y 
ales Y ia delo que O incluye ala: 5 
jade 3, íincluy 
Adiferenci ara 360 y PS3, s en cuenta 1 
de NBA Live bs décadas. A E entregas ; 
estrellas de OU respecto alas ÚIM alínea, Pro= ; 
ta evolución CoN kmantiene la tic y apos- 
paraPS?, N ntainteligena o rastanto, 
fundizando el ego profundo. Mi ías que habian po 
| CAOS e mlado!as 0007. Sinduda, 
BALivedia o os de2006 e 
s version or Sy 
| marcados Aga 2K es SUpeÑ 2 
la entrega < 
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entrega de este año, NBA 2K sigue 
profundizando en la misma Íínea, 
mientras que parece que NBA Live 
busca acercarse a su competidor. 
Prueba de ello es la desaparición de 
las tipologías o las nuevas utilida- 
des del pad derecho pararealizar 
fintas y amagos. Además, parece 
que las dos compañías se han 
puesto de acuerdo en elementos 
como utilizar el Sixaxis en los tiros 
libres y la indicación de las zonas en 
las que cada jugador tiene mejores 
Porcentajes. En este aspecto, NBA 
Live divide la cancha en zonas de 
colores, mientras que NBA 2K uti- 
liza unas barras de energía. 


A 2 
/ 
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Parece que los programadores de ambas sagas se 
están haciendo un marcaje individual en toda la 
cancha. En esta versión se igualan las opciones y 
hasta se acerca la concepción del juego. NBA Live 
cuenta con el tirón de las selecciones FIBA, mien- 
tras que NBA 2K sigue teniendo en la solidez de su 
juego su aspecto más destacado. 


28/9083 8£ 24 


e / TW 
' 
- 
MM A 


e 
i | 
| Y, R 
' k Y — 
A ia a 
- - e 
| 
1] 


¿ 
' 
E 
3 
: 
E 


2007 Viacom International Inc, all rights reserved. 


AN A, 


ERE YO 


Ms 
EN UN RINCÓN, MANTEL GLOBAL INDUSTRIES, UNA CORPORACIÓN MIÉ TÁR 
PRIVADA. EN EL OTRO, THE PROMISE HAND, UN GRUPO REBELDE DE ÓN 
PAIS SUDAMERICANO, EN EL CENTRO, DANDO TUMBOS, EL JUGADOR 
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¡FLIPARAARA! 
El MOMENTO DEL SUBIDON. 
'ENTODOS LOS SENTIDOS, 


El mundo ha cambiado notablemente a 

mediados del siglo XXI. Cumpliendo con 
los peores presagios de la ciencia-ficción más 
pesimista (escrita y jugable), las grandes cor- 
poraciones se han hecho con el control abso- 
luto de la Sociedad. Hasta el punto de que los 
gobiernos han cedido a éstas el control de sus 
ejércitos. O, mejor dicho, han desmantelado 
sus estructuras tradicionales en favor de ejér- 
citos privados. Adiós, ONU. Hola, Mantel Glo- 
bal Industries. 


Gorilas y seguridad internacional 
Shane Carpenter, el personaje que encarna el 
jugador, es un sargento novatillo de Mantel, la 
más relevante de estas megacorporaciones 
todopoderosas. Y su primera misión impor- 
tante le lleva a un indeterminado país de Suda- 
mérica a poner fin a la revolución de un grupo 
llamado The Promise Hand. Hasta aquítodo 
más o menos convencional. ¿El elemento des- 
estabilizador? La droga, la necia droga. 


ACCIÓN SALVAJE FRENTE 
A ACCIÓN MEDITADA. 
HAZE JUEGA A ABARCAR. 


Mantel es sinónimo de arsenal de última 
tecnología, armaduras de combate para sus 
chicos, y lo mejorcito en infraestructuras. Pero 
hay más: Mantel es, ante todo (bueno, de aque- 
lla manera), una empresa biomédica. Uno de 
sus productos es el Néctar (Nova-Heto-Thyra- 
zine), que consigue aumentar brutalmente el 
rendimiento de sus soldados en el campo de 
batalla. Una dosis facilita la puntería, mejora los 
sentidos, aumenta la resistencia y convierte al 
soldado Mantel -y, por tanto, al jugador- en un 
mastuerzo de mucho cuidado capaz de arrear 
unos guantazos que ni las collejas de un Bud 
Spencer pasado de esteroides. 

En términos de juego, tanto el jugador como 
sus compañeros controlados por la lA llevan a 
su espalda un dosificador. Una barra indica el 
nivel de Néctar en sangre (que se diluye rápi- 
damente), y con un botón puede administrarse 
otra dosis. Sin embargo, hay que saber con- 
trolarse. Si se administra demasiado Néctar, el 
personaje entra en un éxtasis ciego y asesino: 
la visión se nublará y se disparará automática- 
mente a cualquier forma humana a tiro, amiga 
o enemiga. 

La mejora física que ofrece la sustancia, en 
cualquier caso, se traduce en un momento de 
deliciosa lucidez violenta: los objetivos ene- e 
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mFECHA PREVISTA 


DESALIDA NOVIEMBRE 2007 


GÉNERO PLATO COMBINADO DE ACCIÓN EN 1? PERSONA 
_PAÍS REINO UNIDO _COMPAÑÍA UBISOFT 
A REE RADICAL DESIGN 


DE JUEGO 3 _ONLINE SÍ 
WIWW.HAZEGAME.COM 


REALIDAD Y . 
MANIPULACIÓN 


Haze busca hacer la pirueta con la pro- 
pia idiosincrasia de los juegos de acción 
en primera persona, en los que la vio- 
lencia se retrata tradicionalmente como 
algo divertido [porque la violencia 
jugada es divertida] y, más importante, 
inocuo. La perspectiva como soldado de 
Haze parece ser esa: no hay cadáveres, 
no hay dolor, no hay crimen ni posibili- 
dad de duda moral. Pero hay otra reali- 
dad más cruenta más allá del Néctar y la 
bruma de colorines que levanta el visor 
de nuestro casco. En este sentido, Haze 
parece inspirarse en otras obras que 

ya han tratado la manipulación del sol- 
dado, de su percepción de la realidad 

en aras de una mayor eficiciencia. ¿Sol- 
dado Universal? ¿La escalera de Jacob? 
Por ejemplo. 


rece 
tes diferen- 


Shane Carpenter es 

un sargento de Mantel 
Global Industries, hasta 
que una perturbadora 
revelación le empuja 

a cambiar de bando y 
unirse al grupo rebelde 
The Promise Hand. 


UNA ESCALERA 
S 


te] y 


LA DE JACOB 


CREADO: 

FREE RADICAL 
DESIGN La compañía 
de Nottingham (Inglate- 
rra) es la responsable 
de la aclamada serie 


TimeSplitters (cuya 


rrollo). Free Radical fue 
fundada por uno de los 
equipos de desarrollo 
de Rare, participes en 
titulos como GoldenEye 
007 o Perfect Dark, al 
desligarse del estudio 
de los Stamper Bros. 


E BRICOMANÍA 
NO HAY QUE PERDER LA 

¿2% OCASIÓN DE FABRICAR 
GRANADAS DE NÉCTAR 


> 


9 migos aparecen resaltados, si se usa la mirilla 
telescópica, éstos parecen colocarse ellos soli- 
tos en la linea de tiro, las amenazas (granadas, 
por ejemplo) brillan con luz propia, un cula- 
tazo tiene el efecto devastador de una mina 
antipersona unidireccional, y, en definitiva, nos 
movemos por el campo de batalla como bes- 
tias imparables en un éxtasis letal. 
Pero pronto adivinamos que hay gato 
encerrado. Los cuerpos de los enemigos 
caídos desaparecen a nuestro paso. Y lo 
que en principio asumimos como mecá- 
nica de juego algo trasnochada se revela 
como argucia argumental. El Néctar hace 
algo en nuestra cabeza. Qué exactamente 
está por descubrir, pero sea lo que sea, empuja 
a Shane Carpenter, y a nosotros con él, a la 
deserción y al bando de The Promise Hand. 


Rebelde way 

El mundo es más bonito y mucho menos dolo- 
roso bajo los efectos de la droga. Y más duro, 
más puñetero y más exigente cuando se está 
sobrio. Ésa sería una lectura acelerada de Haze 


cuando no hemos hecho más que jugar unos 
pocos niveles y en realidad sólo podemos adi- 
vinar qué pretende contar el juego entre ensa- 
ladas de tiros asilvestradas. 

Tras el ya cacareado giro argumental del 
juego, encontramos también uno en la mecá- 
nica. Ya no hay Néctar, ya no hay armas hi- 
tech, se acabó el cargar hacia delante como 
un carro blindado que se piensa indestructible, 
Pero como revolucionario (o terrorista, según 
se mire] de The Promise Hand -la guerrilla 
dirigida por Gabriel Merino-, Shane dispone 
de otras tácticas. Basadas, principalmente, en 
el puteo de los soldados de Mantel. 

Ya sabemos cómo funciona el Néctar, cono- 
cemos cómo es el subidón, y cómo es un mal 
viaje. Así que, además de nuestro inseparable 
subfusil, ésa será nuestra arma: utilizar la sus- 
tancia no en nuestro cuerpo - que ya estamos 


¿PODRÁ PS3 PRESUMIR 
DE TENER SU PROPIO 
HALO CON HAZE? 


MULTIJUGADOR NEHT-GEN 


En Free Radical no quieren dejar escapar el 
tren que juegos como Rainbow Six Vegas o 

el propio Halo 3 han puesto en movimiento. 
Haze también incorporará la posibilidad de 
jugar la campaña en multijugador cooperativo 
de hasta cuatro jugadores. Con la opción de 
unirse a la partida en cualquier punto de juego. 
Además, nos confirma Free Radical, el mul- 
tijugador promete ser muy interesante, con 
partidas de hasta 24 jugadores dándose cerita 
y, atención, misiones vinculadas argumental- 
mente con la campaña e intención narrativa. 


limpios-, sino para provocar sobredosis en los 
gorilas de Mantel. 

Podremos golpear o disparar directamente 
al dosificador, provocando un malfunciona- 
miento y un chute apocalíptico instantáneo. O 
remendar nuestras granadas con Néctar para 
provocar con ellas nubes tóxicas que desqui- 
cien a varios enemigos a la vez. O embadur- 
nar nuestro cuchillo (sí, el arma secundaria por 
defecto es un carismático cuchillo guerrillero] 
para conseguir la intoxicación masiva al lan- 
zarlo contra los soldados. En cualquier caso, la 
táctica es la misma: dejar que se maten entre 
ellos mientras replanteamos nuestras posicio- 
nes de avance. 

También podemos, conociendo la manipula- 
ción de la realidad que induce el Néctar, hacer- 
nos los muertos ante la inminencia de, bueno, 
de la muerte. Los Mantel nos borrarán de su 
cerebro y podremos recuperar el aliento. 

Visto lo visto, Haze pretende ofrecer dos 
aproximaciones muy distintas al FPS, jugando 
al mismo tiempo argumental y mecánicamente 
con las claves del género. Buen comienzo. O 
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A LA CABEZA El MANDO DE Il SE REVELA 


RESIDENT EVIL 


THE UMBRELLA CHRONICLES 


TIEMPOS DE TRANSICIÓN PARA 
ETAVAÍ 


RESIDENT EVIL. 
LLEGUE LA QUIN 
UN GREAT HITS PAI A WII. 


No cualquier Great Hits, por supuesto. 
Lejos del remake más o menos respe- 
tuoso y con pocas innovaciones [pensamos en 
el reciente Deadly Silence para Nintendo DS, un 
caramelo para los fans del original al que poca 
chicha le encontrarían el resto de propietarios de 
la consola), Capcom ha decidido plantear este 
retorno a la acción en primera persona como un 
recorrido por momentos clave de la historia de la 
maléfica Umbrella Corporation, núcleo sin rostro 
de todos y cada uno de los dramas que compo- 
nen el universo de Resident Evil. 
Así, en este apropiadamente titulado The 
Umbrella Chronicles pasearemos por significa- 


tivos capítulos del Resident Evil original (pero en 
su versión GameCube), Resident Evil O [también 
de GC) y el mayúsculo Resident Evil 3: Neme- 
sis. Es decir, las aventuras más importantes y 
recordadas de la serie, protagonizadas por ico- 
nos del survival horrorcomo Jill Valentine, Chris 
Redfield, Billy Coen o Rebecca Chambers. 

A todos ellos se une un nuevo capítulo 
ambientado en 2003, apropiadamente titulado 
The Fall of Umbrella y ambientado en Rusia. En 
él, Chris y Jill y lideran una tropa de asalto que 
entran en la sede de la corporación dispues- 
tos a no dejar títere con cabeza. Por desgra- 
cia, no hemos podido jugar a este sugerente 
nivel, que promete cerrar alguno de los innu- 
merables cabos sueltos que colean en la des- 
tartalada continuidad de la serie. 

Aportando al catálogo de Wii un lustre 
gráfico que oscila en la beta de preview que 
hemos probado entre lo espectacularmente 
pulido y lo [nos gustaría pensar) voluntaria- 


mente costroso, el aspecto de The Umbre- 
lla Chronicles es sugerente y con volumen. 
Sigue la estela visual de las últimas aporta- 
ciones a la serie (el estupendo Resident Evil 
4 en cabeza), de tonos azulados, nocturnos 
y ocres, y cuerpos que ocupan casi toda la 
pantalla. Ideal para el género que Capcom 
ha otorgado a esta entrega: la de shooter 
en primera persona sobre raíles. 


n to the head» 

No es la primera vez que Resident Evil 
entra en el curioso terreno de los shoo- 
ters teledirigidos. La irregular subserie 

Survivor (que, no obstante, cuenta con 

sus fans) ya intentó la pasada generación 
pasar la furia antizombi a Una perspectiva de 
acción sin adulteraciones. Pero es (lógica- 
mente) con el mando de Wii con el que, des- 
pués de esa estupenda experiencia de apun- 
tado libre que fue el RE4 para la misma consola, 
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ARROLLADOR CAPCOM 
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se puede disfrutar por primera vez de toda la 
precisión de apuntado que este estilo necesita. 
De hecho, muchos detractores de Wii califi- 
can el wiimote de poco menos que una light 
gun sofisticada. Pues bien: la sofisticación en 
ese sentido toca techo con Umbrella Chroni- 
cles, un juego que siempre asume sus impor- 
tantes limitaciones, pero que también da todo 
lo que promete. 

En Umbrella Chronicles no hay puzzles 
desesperantes (más de uno resoplará ali- 
viado), y sí mucha acción zombi, insectos 
titánicos, desviaciones genéticas y sustos 
de tren de la bruja. Al fin y al cabo, exacta- 
mente eso es The Umbrella Chronicles: un 
pasillo interactivo, lleno de sustos y guiños 
para los devotos de la serie. Pero progra- 
mado con indudable buen gusto. Por ejem- 
plo, como los movimientos de los persona- 
jes están completamente predeterminados, 


iginales han sido 


persona 
TE 
cionales puz 


The Umbrella Chronicles se permite hacer- 
los vacilar, mirar hacia zonas donde sólo hay 
oscuridad, dar traspiés, retroceder, echar 
a correr... toda una coreografía del control 
remoto muy lejos del ritmo hiperveloz de 
los FPS con libertad de movimientos. 

The Umbrella Chronicles es un juego de 
acción matemática (más de un purista se 
echará las manos a la cabeza al ver cómo los 
programadores, con algo de mala baba, han 
convertido los enigmas originales en sim- 
ples zonas de tránsito), pero eso no quiere 
decir que no pueda inquietar al jugador: 
a veces la textura de la imagen se vuelve 
granulenta y espesa, en un mar de niebla 
que retrotrae, quizás involuntariamente, a 
los tiempos del horror en formato de vídeo 
doméstico. Y eso, viniendo de una fran- 
quicia millonaria, no deja de ser un detalle, 
cuando menos, esperanzador... o 


LA PRECISIÓN DE RE: UC TE HARÁ OLVIDAR LOS 
MEDIOCRES LOGROS DE LOS RE: SURVIVOR 


UEGO 2 -ONLINENO 


Un repaso a los desma- 
nes de la maquiavélica 
Umbrella Corporation y 
su caida en desgracia 
através de un refrito 
de hits de Resident Evil 
Zero, Resident Evil y 
Resident Evil 3. 


CAPCOM La popular 
compañía japonesa 
lleva un tiempo 
exprimiendo sin cesar, 
a golpe de secuelas y 
remakes, su popular 
saga de zombis. Al 
reciente remake de 

la primera parte para 
DS y la versión Wii de 
REA se suma el anuncio 
de una espectacular 
nueva entrega para 
PS3 y Hbox 360. No 
descartamos, hasta 
su aparición, nuevas 
secuelas apócrifas y 


remakes con sentido. 


BUEN JEFE HAY QUE MIMAR A 
NUESTROS SUBORDINADOS. O, 
AL MENOS, HACERLES CASO. UN 


POCO. ALGO, 


E 
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YA ES HORA DE ALGO DE EPICA 
GALACTICA. Y DE UNAS DIMEN- 
SIONES QUE, TRAS UN TANTEO, 
NOS TIENE ATURULLADOS. 


A ver, cómo os digo yo esto... He jugado 

unas nueve horas a un código de preview 
de Mass Effect. Nueve horas. Y la trama no ha 
hecho más que empezar [o eso parece). Las 
dimensiones de este juego me tienen com- 
pletamente extasiado y asustado al mismo 
tiempo. Porque adivino que mi vida real se 
aproxima a un vórtex de ficción espacial irre- 
sistible y completamente anuladora. 


Epopeya espacial 

Lo hablaba hace no mucho tiempo con com- 
pañeros de redacción: tengo necesidad de 
una buena dosis de epopeya espacial. Ter- 
miné recientemente mi visionado de la defe- 
nestrada serie Firefly [con el obligado broche 
final que supone Serenity), y me quedé con 


MASS EFFECT 


ganas de más. De más ciencia-ficción pop, 
acción espacial, galaxias lejanas y viajes entre 
planetas y estaciones dejadas de la mano de 
dios. Y llegó Mass Effect. 

Sobre el papel, el nuevo juego de Bioware 
ya apuntaba maneras, y de ahí la expectación 
que ha levantado. El asunto se revela como algo 
mucho mayor que un Caballeros de la Antigua 
República hipervitaminado. Para empezar, se 
trata de una trilogía a la que, en principio, se 
añadirán capítulos descargables. Pero es des- 
pués de jugar un buen rato, en el momento 
en que recibes el control del Normandy, la 
que será tu nave, y contemplas el mapa de 
la galaxia a través de la cual se desarrollará la 
historia del juego, cuando uno comienza a ser 
consciente de la titanada casi irresponsable 
que Bioware está intentando: crear una autén- 
tica gran epopeya espacial, embarcar al jugador 
en una aventura que se antoje casi inabarcable, 
sobrehumana.. Épica. En mayúsculas. 

Las herramientas necesarias para conse- 
guirlo parece que están ahí: un sistema de 


MENOS EL RESULTADO DEL GENERADOR — fs 


combate sólido; un guión que se antoja cui- 
dado, complejo y que ofrece suficientes varia- 
bles como para que el jugador se vea arras- 
trado; un sistema de diálogos y moral sobre 
el que se sustenta buena parte del guión, que 
de momento se muestran funcionales y apor- 
tando la profundidad y diversidad necesaria; y, 
como decía antes, un mundo de juego -galaxia, 
en este caso- desmesurado. 


Shepard eres tú 

La historia de Mass Effect gira en torno a la 
inclusión de la humanidad en una alianza inter- 
planetaria de especies alienígenas y las suspi- 
cacias que ha (hemos) despertado. El jugador 
toma el papel del Comandante Shepard, que 
se verá pronto ante la responsabilidad de per- 
seguir a un individuo que pretende un geno- 
cidio interestelar. 

Pero, como digo, Bioware quiere arrastrar 
al jugador dentro de esta historia, y para ello 
el primer paso es convertirlo en Shepard, si 
asi lo quiere. Mass Effect incluye una herra- 
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ma. Unido a un sist 


la del mundo, y -ve 


BIOWARE PRETENDE 
SUMERGIRNOS EN 
ALGO INABARCABLE. 
BENDITOS SEAN. 


mienta de creación de personajes que puede 
llegar a ser abrumadora a la vista de las opcio- 
nes de personalización que tiene. No sólo se 
elige la profesión y el historial del personaje, 
sino que podemos reconstruir cualquier cara. Y 
resulta fascinante poder hacerse a uno mismo 
[o casi) y verse luego protagonizando comba- 
tes y diálogos. 

Por lo demás, Mass Effect se nos presenta 
como un juego de rol de proporciones absur- 
das, en el que se puede visitar más de una 
docena de sistemas diferentes (incluído el Sis- 
tema Solar), donde se podrá aterrizar en algu- 
nos planetas o satelites, investigar otros y, tal 
vez, encontrar alguno no cartografiado. Un 
juego de rol basado en el combate -que esta 


FS 


vez se acerca definitivamente a la acción en 
tiempo real, pero con un ojo puesto en el com- 
bate por turnos-, el diálogo y la interacción con 
personajes y miembros del equipo -siguiendo 
esquemas de Caballeros de la Antigua Repú- 
blica pero refinándolos-, la mejora de los per- 
sonajes a través de un sistema de subidas de 
nivel, de momento muy gratificante, y la con- 
secución de equipo y mejoras para éste. Y en 
la búsqueda de una buena dosificación y equi- 
librio entre estas actividades. 

En lo jugado hasta ahora hemos participado 
en batallas a campo abierto y escaramuzas de 
cantina [con buena respuesta del sistema de 
combate, en tercera persona y con dos boto- 
nes que congelan la acción para elegir armas y 
habilidades de los personajes), nos han involu- 
crado en culebrones diplomáticos y corruptelas 
políticas, y nos hemos encontrado con decenas 
de misiones secundarias, algunas mientras via- 
jábamos de planeta en planeta. Y repito: esto 
no ha hecho más que empezar. Parece el sueño 
húmedo de cualquier rolero. o 
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El Comandante She- 
pard, del Ejército de la 
Alianza, se ve envuelto 
sin comerlo ni beberlo 
en una conspiración 
intergaláctica de 
proporciones apoca= 
lípticas 


BIOWARE CORP. No 
necesita presen- 
tación: la compañía 
canadiense, fundada 
por Greg Zeschuk y 
Ray Muzyka, es la 
responsable de hitos 
del RPG como Baldur's 
Gate, Neverwinter 
Nights, o Star Wars: 
Caballeros de la Anti- 
gua República, Unos 
titanes, vaya. 


ES 


EL PADRE DE TODOS - 
LOS HEROES DE ACCION 
VUELVE ALA VIDA 


GRACIAS A LA 
TECNOLOGÍA DIGITAL. 


Poco estamos acostumbrados los afi- 

cionados a los videojuegos a que una 
producción se base en una obra literaria tan 
antigua como la que cuenta la historia de este 
Beowulf (aunque en realidad el juego se base 
en la película de animación del mismo nombre 
que verá la luz próximamente). Algo así como 
El Cantar del Mio Cid para los castellano-par- 
lantes, el relato de las épicas andanzas de este 
guerrero escandinavo se considera la muestra 
más antigua del actual idioma inglés, y data del 
siglo VIIl de nuestra era. 

Beowulf es un guerrero de la zona que 
actualmente es Suecia que acude a la llamada 
del rey Hroógar, cuyo pueblo se encuentra 
amenazado por el malvado Grendel. Durante la 


EL JUEGOIRÁMÁAS 
ALLÁ DE LO QUE PODRÁ 
VERSE EN LA PELÍCULA 
DE ANIMACIÓN 


primera noche de estancia en palacio, Grendel 
ataca a los hombres de Beowulf, pero éste con- 
sigue arrancarle un brazo y acabar con él. Sin 
embargo, la segunda noche entra en escena la 
madre del villano (que en la película de anima- 
ción estará encarnada por Angelina Jolie), que 
resulta ser aún más peligrosa que su retoño. 
El héroe la persigue hasta su guarida, donde 
tendrá lugar el enfrentamiento final. La última 
parte del largo poema (que no aparece reco- 
gida en el filme) cuenta cómo muchos años 
después, Beowulf (ya convertido en rey de 
su pueblo) debe combatir a un dragón, com- 
bate que concluirá con la sangrienta muerte 
del guerrero. 


Adaptando la leyenda 
Esta mítica historia ha sido llevada a la gran 
pantalla en otras ocasiones, aunque sin dema- 


STRCE 45 O 


siada fortuna. La película del mismo nombre 
protagonizada por Christopher Lambert o El 
Guerrero Número 13 (esta última horrible- 
mente basada en la genial novela de Michael 
Crichton) son muestras de ello. 

Para su adaptación al videojuego los res- 
ponsables del semidesconocido estudio de 
desarrollo Tiwak han optado por una tenden- 
cia muy de moda últimamente, consistente en 
ir más allá de los acontecimientos de la película 
e incluir la historia completa de Beowulf, desde 
su aparición hasta su muerte en la lucha contra 


ABOH 360 - PS3 


LA ARMADA 
INVENGIBLE Beowulf 
irá acompañado de un 
grupo de hombres a los 
que podrá dar órdenes, 
seleccionar sus armas 
y asignar posiciones 
específicas segun la 
situación en la que se 
encuentre. 


el dragón. Inspirándose (a veces de una forma 
muy poco sutil) en la saga God of War, su más 
que explícita violencia se articula mediante 
una serie de quick-time events imprescindi- 
bles para rematar de la forma más brutal posi- 
ble a serpientes marinas y demás bichos a los 
que se enfrentará el héroe y su pequeño ejér- 
cito, al que se podrá dirigir en pleno combate. 
Una aventura de acción en tercera persona pla- 
gada de bellos entornos, aventuras épicas y un 
sencillo sistema de control, y que apunta bue- 
Nas maneras... o 
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BEOWULF 


LA PELÍCULA 


Tras la plomiza Polar Express el director 


Robert Zemeckis vuel 
lizar la una tecnología 


logra reproducir en pantalla de forma ultra- 
rrealista los rostros y movimientos de los 
actores. Angelina Jolie, Anthony Hopkins y 


Ray Winstone son los 


película que llegará a los cines españoles a 
finales de noviembre. 
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ARMAS A 60-60 
Beowulf empezará la 
aventura empleando 
sólo sus puños 

para defenderse, 
pero más tarde 
podrá empuñar 

todo tipo de armas 
blancas con las 

que hará volar las 
extremidades de 
sus enemigos. 


AS 
explícita. 


Lahistoria, gira/en 
torno a Beowulf, el 
héroe mítico de ascen- 
dencia nórdica que 
debe hacer frente a 
peligros de todo tipo en 
su insaciable búsqueda 
de gloria y poder. 


ve a la carga y a uti- 
de animación que 


UBISOFT TIWJAK 
Enllugar de recurrir 
a'alguno de sus 
conocidos estudios 

de programación, 

los responsables de 
Ubisoft han encargado 
el proyecto a los 
franceses de Tiwak, un 
estudio afincado en la 
ciudad de Montpellier; 
y formado por algunos 
delos creadores de la 
saga Rayman. Su único 
lanzamiento hasta la 
fecha ha sido el olvi- 


protagonistas de esta 


dado Tork de Hbox. 
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WEB MARIOANDSONIC.SEGA-EUROPE.COM/ES/ 


Los Juegos Olímpicos 
de Pekín 2008 


acogen diversas 
TRAGA MI ACERO AÑOS DE RIVALIDAD ENTRE pruebas atléticas (y 


SEGA Y NINTENDO, RESUELTOS A LA ANTIGUA numerosos minijuegos) | 

USANZA: A GOLPE DE FLORETE. Y SIN PADRINOS. protagonizadas por las 
mascotas de Sega y 
Nintendo. 


LO NUNCA VISTO Hace un par de años, esta 
pantalla habría sido considerado el «fake» del siglo: 
¿Mario y Sonic Juntos? ¿Me tomas el pelo?. 


_NEMESIS 


- 


SOLO EL ESPIRITU OLIMPICO controlar a todo su plantel de secundarios: Mad j SEGA. Bajo lla 
[Y LOS JUGOSOS ROYALTIES]) Luigi, Knuckles, Tails, Bowser...Todo ello uti- | ! Eat estricta supervisión 
PODÍAN UNIR A SONIC Y MARIO lizando el wiimote y el nunchaku al más puro j y -á s de Nintendo, Sega ha 
estilo Track € Field. s PA á de sido la responsable 
Desde los clásicos 100 metros lisos y vallas, ) MA] decrearestas 
No quiero ni imaginar las maratonianas — al salto de longitud y altura, pasando por el ping e - olimpiadas mascotls, 
A : ni E % AS : = en'cuyo desarrollo 
reuniones entre los abogados de Nin- pong, la natación e incluso la esgrima, sudarás z hantrabajado tanto 
tendo y Sega para llevar a cabo esta reunión — lagota gorda contra amigos y parientes mien- . componentes del Sonic 
de antiguos rivales, impensable hace unos — tras meneas el wiimote, machacas botones y Team como parte del 
años. Además de diversas contraprestacio-  desbloqueas minijuegos. A un par de meses de IM eavipo que creó en su 
nes (como la aparición de Sonic en el próximo  sulanzamiento mundial, Sega acaba de desve- | : N día Decathlete, la coin- 
Smash Bros. Brawl de Wii), Nintendo se ha - lar algunos detalles más sobre este título, que : Op de atletismo que 
quedado con los derechos de distribución en cuenta con la licencia oficial de las Olimpiadas | a h : posteriormente fue 


Japón, mientras que Sega, que se ha encar- de Pekín 2008. Además de los 16 personajes | > A am ] adaptada alla extinta 
gado de programar el juego, lo comerciali- de Nintendo y Sega podremos utilizar nues- | Dreamcast. 


zará en el resto del mundo. En cualquier caso, — tros propios Miis, tanto en las pruebas olímpi- — 
he AÑ 
RS 
y 


ambas compañías se van a forrar con lajugada. cas como en cuatro eventos fantásticos que 
Cientos de miles de usuarios jubilarán de una van desde carreras con trampas y power-ups 
vez por todas el Wii Sports y se lanzarán apar- aun salto en trampolín desde 10.000 metros 


ticipar en las 20 pruebas deportivas que pro- de altura. Llegarán las Olimpiadas de verdad 7 
pone esta particular Olimpiada de mascotas, en verano de 2008 y seguirás liado con este | y 
en la que además de Sonic y Mario podremos juego. Te lo garantizo. o EXE" 


A, 
MA 
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HAZAÑAS BÉLICAS EN TIEMPOS MODERNOS 
A ACTIVISION 


PS3 + HBOK 360 


CALL OF 


DUTY y 


MODERN WARFARE 


LA FRANQUICIA COD SALTA A TIEMPOS MODERNOS, CONSERVANDO 
SU PRINCIPAL SEÑA DE IDENTIDAD: LA ESPECTACULARIDAD. 


Ahora sabemos por fin a qué se dedi- 

caba Infinity Ward mientras Treyarch se 
ocupaba de firmar la tercera entrega de Call Of 
Duty. Un despliegue visual como el de COD4: 
Modern Warfare exige años de desarrollo, y en 
menos de un mes vais a poder ver los resulta- 
dos. Nosotros ya hemos probado dos niveles 
(los dos únicos a los que ha tenido acceso la 
prensa de todo el mundo desde el pasado E3) 
y todavía estamos recuperándonos del shock. 
Entre el torrente de lanzamientos FPS que inva- 
dirán las tiendas estas navidades, Call Of Duty 
4: Modern Warfare es uno de los que más nos 
ha impresionado a nivel gráfico. 


EL MULTIJUGADOR ON- 
LINE, LA ESPECIALIDAD. 
DE INFINTY WARD, SERA 
IMPRESIONANTE 


Aunque ha abandonado la Segunda Guerra 
Mundial en busca de conflictos más actuales, 
COD4 no sólo mantiene, sino que multiplica 
la espectacularidad de entregas anteriores, 
envolviendo al jugador en un infierno de humo, 
explosiones y metralla, sin darle un segundo 
de respiro para asimilar todo lo que se le viene 
encima. Huyendo de un carguero que se hunde 
en una tormenta en compañía de las SAS bri- 
tánicas, o tomando una barriada de una ciu- 
dad de Oriente Medio con los marines, la beta 
te deja con ansias de ver más, aunque Activi- 
sion ha querido ocultar el resto del contenido 
de COD4 hasta el día de su lanzamiento. 

Sabemos que Harry Gregson-Williams se 
ha encargado del tema central de la BSO del 
juego, y que el multijugador on-line (la ver- 
dadera especialidad de Infinity Ward) será 
impresionante, con ocho Modos de juego y 
la posibilidad de conseguir armas mejoradas 
y habilidades especiales a medida que vayas 
acumulando experiencia. 

Y a diferencia de COD3, la versión PS3 
de COD4: Modern Warfare será igual de 
impresionante a nivel gráfico que la de 
Xbox 360. Somos testigos de ello. O 


ESTO SE HUNDE La beta ya ofrece momentos tan inten- 
sos como la huida de un carguero a punto de rlaufragar. 


ESTA SERA TU TUMBA LOS MARINES COMBATIRAN 


AS EN LAS CALLES A LOS HOMBRES DE AL-ASAD, ALIADO 


MN 


453 p< 


“89 DEL ULTRANACIONALISTA RUSO ZAKHAEV. 


El cuerpo de Marines 
de EE.UU. ylas SAS 
británicas combaten 
un complot interna- 
cional organizado por 
un nacionalista ruso, 
que busca recuperar la 
gloria de la URSS. 


INFINITY WARD 
Fundada en 2002 por 
ES 
de 2015, el equipo 
responsable de Medal 
Df:Honor: Allied 
Assault. Tras abando: 
nar Electronic Arts, 
engrosaron las filas de 
Activision para seguir 
programando shooters 
bélicos, dando origen 
ala saga Call Of Duty, 
principal competidora 
de MON. 


SUBES Eo 


ha  -MELONGASOIL 


KANE € LYNCH | 


DEAD MEN 


UN ASESINO A SUELDO Y U 
PSICOPATA ESCAPAN DEl 

CORREDOR DE LA MUERTE 
¿CUAL DE LOS DOS QUIERES? 


Con varias entregas de Hitman y el ori- 
ginal Freedom Fighters a sus espaldas, 
10-Interactive se decide a entrar en la nueva 
generación con uno de los mejores shoo- 
ters que hemos visto en los últimos años. No 
esperes coloristas efectos especiales ni una 
futurista puesta en escena: Kane € Lynch es 
la cruda historia de un traicionero asesino a 
sueldo y su perro guardián, un auténtico psi- 
cópata esquizofrénico, que parten en busca de 
un botín oculto tras ser rescatados del corre- 
dor de la muerte por un grupo de mercena- 
rios de élite. 
Lo que acabas de leer no son más que unas 
pinceladas de un complejo argumento, que se 


retuerce con el paso de cada una de las misio- 
nes del juego y que te hará vivir sensaciones 
al límite como pocos shooters en el mercado, 
similares a las experimentadas con algún que 
otro thriller cinematográfico. 


Dirigido por Michael Mann 

O casi. Sus creadores han declarado que han 
querido dotar a Kane € Lynch del ritmo de un 
film de Mann... y damos fe de que lo han con- 
seguido. Cada una de las misiones presenta un 
desarrollo y una puesta en escena de película... 
y es que no hay muchos títulos que te obliguen 
arobar un banco (incluyendo la destrucción de 
su cámara acorazada y la toma de rehenes) tras 
el nivel tutorial de rigor o a abrirte paso a tiro 
limpio por una atestada discoteca en Tokyo. 
Al fin, una compañía utiliza los recursos de 
las nuevas consolas para dotar de potencia 
argumental a un título sin tener que satu- 

rar su desarrollo con absurdas explosio- 


APUNTA, DISPARA Y CORRE 
CADA ESCENA DEL JUEGO ES DE 
LOMÁS CRUDO Y REALISTA QUE 


HEMOS VISTO EN UN SHOOTER ís 


STACE m3 yA 


FECHA PREVISTA 
DESÁLIDA 23 DE NOVIEMBRE 


GÉNERO SHOOTER COOPERATIVO REALISTA 
PAi5 DINAMARCA _ COMPAÑÍA EIDOS 
ROLLADOR 10-INTERACTIVE 

JORES 1-8 

MODOS DE JUEGO 3 ONLINE SÍ 
vJEB WWW.KANEANDLYNCH.COM 


....» 


«Shell 

==) FRÁGIL ALIANZA 
Junto al Modo Historia cooperativo, Kane 
6 Lynchincluye otro divertido Modo Mul- 
tijugador que permitirá a un máximo-de 
ocho personas participar en un robo, en 
el que no faltarán traiciones, venganzas, 
alianzas y ladrones convertidos en policías 


EN GINGO 
LINEAS 


Shooter de gran- 
disimo potencial 
cooperativo, realista 
al límite y jugable y 
original como pocos. 


QUÉ CUENTA 


Kane y Lunch son res- 
catados del Corredor 
de la Muerte y obliga- 
dos a embarcarse, de 
forma inseparable, en 
una aventura por todo 
el mundo en busca de 
un botín oculto. 


EQUIPO A 

En determinados niveles 
tendrás que liderar un 
equipo de mercenarios 
de la forma más simple 
y directa imaginable. 
Podrás incluso ceder 


ninos de tego SI FUERA 
pscnde an. UN ARMA 
SERÍA 
LA SOFISTICADA 
FNP9O 


LOS 
7 pr - - de 
Mola dios cup 2 e ab á CREADORES 
10-INTERACTIVE 
Compañía afincada en 


físi h l . Dinamarca y conocida 
nes y un motor físico que haga que los enemi- principalmente por la 


gos vuelen varios metros por los aires tras ser original saga Hitman. 

alcanzados por simples proyectiles de esco- Tras varias entregas 

peta recortada. del título protagoni- 
El control y las posibilidades de Kane € zado por el Agente 47 

Lynch permitirán al jugador hacer uso detodo Historia esté protagonizado por dos persona- yel shooter Freedom 

tipo de armas reales y granadas, realizar ata- jes inseparables pone en bandeja la aparición Fighters, 10se 

ques cuerpo a cuerpo (al estilo MGS3), apun- de un Modo Cooperativo para dos personas de consagra con Kane 6 


tar con precisión y utilizartodo tipo de objetos idéntico desarrollo al de un solo jugador, pero Lynch como una de las 
como protección en los tiroteos, casiunacons- lo mejor es su nuevo Modo: Frágil Alianza. En mejores factorias de 
shoot'em-ups de todo 


tante en el juego. Entre los detalles más origi- él, hasta ocho mercenarios pueden participar 
nales de su desarrollo cabe destacar la posibili- en un robo organizado en el que no faltarán 
dad de descender por fachadas haciendo rápel — traiciones, venganzas, alianzas, ladrones reci- 
y y de dirigir un pequeño equipo de mercenarios, — clados en policías y hasta policías corruptos; 
en determinados niveles, de la forma mássen- el jugador o la alianza que más dinero tenga 
cilla y directa imaginable. al escapar, gana... si es que consigue escapar 
Contodo lo contado, y lo mucho que queda con vida, claro. 
en el tintero (el mes que viene llegará el análi- Si eres de los que piensan que Halo 3 es 


el mundo. 


sis), Kane € Lynch ya pinta muy bien, pero falta demasiado colorista y exagerado (aun siendo 
un detalle importante por destacar: sus posibi- un gran juego), Kane € Lynch se va a conver- 
lidades multijugador. El hecho de que el Modo — tirentu shooter preferido. 


A 


SUPERNUEVO 


_GÉNERO ACCIÓN/AVENTURA SELVÁTICA 


_COMPAÑÍA SONY C.£. 


_DESARROLLADOR NAUGHTY DOG 
_ JUGADORES 1_MODOS DE JUEGO 1 ONLINE NO 
WEB WWW.US.PLAYSTATION.COM/UNCHARTED/ 


PS3 


AA 
UNCRHARTED 


LA FORTUNA DE DRAHE 


ES GUAPO, HABILIDOSO, INTELI- 
GENTE, CARISMÁTICO Y REPARTE 
GALLETAS A MANSALVA. LLEGA 
EL HEROE DE NUEVA GENERACION 


En una especie de experimento frankens- 
teiniano, los chicos de Naughty Dog han 
cogido lo mejor de Lara Croft [y no me refiero 
a su delantera, no), del Príncipe de Persia e 
incluso de Max Payne para dar forma a su espe- 
radísimo debut en PlayStation 3. Y tras jugar 
a Una versión bastante avanzada, parece ser 
que esta vez todo el hype que ha rodeado al 
proyecto desde que viera la luz en forma de 
video en el E3 de hace un par de años está más 
que justificado. 
Nathan Drake se desenvuelve alas mil mara- 
villas a través de los bellísimos escenarios tro- 
picales que podrá visitar, desde el combate 


aa SE ¿3 


3 - a 
MUCHA ACCIÓN Al contrario de lo que ocurre, por ejemplo, en la saga Tomb Raider, los combates contra los enemigos 
tienen un gran peso específico en el juego. Nathan podrá realizar todo tipo de acciones ofensivas y evasivas, como 
cubrirse tras elementos del escenario, rodar, agarrar a los enemigos... 


contra los piratas a bordo de una embarcación 
que abre el juego, pasando por la exploración 
de antiquísimos templos [donde los complejos 
puzzles estarán a la orden del día). Y cómo no, 
una buena cantidad de escenas que se desa- 
rrollan en lo más profundo de una frondosa y 
húmeda selva. 

Enemigos humanos (por lo menos lo visto 
hasta ahora no nos hace presagiar enfrenta- 
mientos contra criaturas de otro tipo) que cae- 
rán ante el buen hacer del protagonista tanto a 
puñetazos como con armas de fuego que irá 
encontrando. Una plétora de personajes secun- 
darios (desde la parteneire femenina cargada 
de recursos, al profesor chiflado) darán un aire 
aún más cinematográfico a este proyecto que 
sólo puede ser calificado de superproducción. 
Y es que los chicos de Naughty Dog no nos 
podían fallar. 


EN GINGO 


Aventura para la 


QUÉ CUENTA 


n joven cazador de 
tesoros se ve inmerso 
en una lucha contra- 
reloj por descubrir 

el mítico tesoro de 
Francis Drake mientras 
combate contra un 
Frupo de piratas en 
una isla de Pacífico. 


SI FUERA 
UNA PELÍCUL 
SERÍA 
TRAS EL 


CORAZÓN VERDE 


LOS 
CREADORES 
NAUGHTY DOG 
Desarrolladora 
californiana vinculada 
desde sus comienzos 
a PlayStation. En sus 
inicios presentaron al 
héroe Crash Bandicoot, 
que se convirtió en una 
especie de mascota 
en los 32 bits. Más 
tarde, en PlayStation 
2, ocurrió lo mismo con 
la saga Jak 6 Danter, 
otro genial clásico 

de las plataformas. 
Uncharted es su 
esperadisimo debut 

en la nueva consola 

de Sony. 
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UPERNUEV 


BRILLO Se trata de uno de 

los juegos más atractivos 
visualmente en Wii. Su inteligente 
diseño logra destacar. 


LEY ¿a 


Si 


077 


ZACA G WIKI 
EL TESORO DEL PIRATA BARBAROS 


SORPRENDIENDO A PROPIOS Y 
EXTRANOS, MAS INTELIGENCIA 
Y MENOS SALTOS 


Hay que advertir que Zack € Wikipuede 

llevar a un molesto engaño si el jugador 
no está advertido de sus características y posi- 
bilidades. Su aspecto y primera impresión pue- 
den hacernos creer de forma errónea que se 
trata del clásico plataformas de corte infan- 
til, sencillo y sin pretensiones. Nada más lejos 
de la realidad. 

La nueva franquicia de Capcom para Wii se 
aleja de lo predecible y se atreve con un título 
más cercano a las aventuras gráficas y juegos 
de ingenio. Durante la aventura asumiremos el 
papel de Zack, un pirata aventurero, adicto al 
chocolate y siempre acompañado por su fiel 
simio volador Wiki. Juntos resolverán puzzles 
en distintas habitaciones para conseguir teso- 
ros. La innovación y el riesgo se encuentran 


en cómo ha adaptado el concepto clásico de 
puzzle y aventura gráfica a Wii, por primera 
vez, centrado en su esquema de control. La 
dificultad llama la atención ya que resulta ser 
más alta de lo esperado (impensable en un 
primer vistazo a causa del antifaz estético del 
juego) debido a la inexperiencia a la hora de 
resolver este tipo de puzzles con el wiimote, 
lo que desemboca en un festín de sorpresas y 
posibilidades. El juego promete una duración 
considerable, aunque en una primera impre- 
sión adolece quizás de cierta falta de ritmo. 
De cualquier modo, visualmente es tan sólido 
yatractivo que hará las delicias de los fervien- 
tes defensores del cel-shading [entre los que 
me encuentro). 

Esperemos que estas primeras impresio- 
nes terminen de complacernos con una buena 
curva de dificultad y un desarrollo coherente, a 
la altura de lo exigible para una casa tan vete- 
rana como Capcom. o 


GÉNERO AVENTURA Y PUZZLES PIRATAS 


_PAÍS JAPÓN -COMPAÑÍA CAPCOM 


DESARROLLADOR CAPCOM 
JUGADORES 1 


MODOS DE JUEGO 1 ONLINE NO 
WEB WWW.ZACKANDWIKI.COM/ 


INTERCOMUNICACION El NIVEL DE INTERAC- 
TUACIÓN CONSEGUIDO CON EL MANDO DE WI 


Eucomes 


LEA DESARROLLA UN NUEVO TIPO DE PUZZLES_ 


AJUSTADA DIFICULTAD Creará momentos de tensión si 
tu partida está siendo vista por acompañantes. Un consejo: 
exige menos cachondeo y más ayuda. 


PROTAGONISTAS Ellos y su entorno tienen 
el suficiente carisma como para no desmere- 
cer ante otros títulos de la compañía. 


EN GINGO 
LINEAS 


Puzzles originales 

y de alta dificultad. 
Cuidada/ambienta- 
ción y rico apartado 
técnico. 


QUÉ CUENTA 


Zack y Wiki son dos 
piratas que deberán 
encontrar los tesoros 
de Barbaros para 
devolverlo a su 
forma original y:así 
convertirse de nuevo 
enel piratan/l. 


SI FUERA 
UNA PELICULA 
SERIA 
CUBE 


INERO: PAIN DA 
SOSTECAN DESESTSAI EA 


CREADORES 


CAPCOM Poco más 
ay que añadir ajeste 
ES 
compañías emblemáti- 
cas y más prolíficas de 
Japón, con un historial 
de logros innumerable. 
En los últimos años 
an producido sagas 
tan importantes e 
icónicas en el sector 
como Street Fighter, 
esident Evil, Final 
ight, Devil May Cry, 
MegaMan, Dinumsha, 
Ead Rising... 


vn 


Cada vez que pensamos en Table Tennis, nos vienen sorpresas a la 
mente. En su día lo fue para 360, conformando uno de los juegos más 
exigentes para la aún joven consola. Y ahora lo es para Wii, aportando algo 
que los propios juegos de Nintendo no aportan: aprovechar el complejo 
sistema de contro! de la consola para ofrecer simuladores deportivos realis- 
tas y que exigen dedicación. Table Tennis supera a cualquier otro juego de 
tenis (o tenis de mesa) desde el momento en el que ofrece tres sistemas 
de control: Standard [sólo con el wiimote), Sharp Shooter (que ofrece equi- 
librio entre la precisión de control y la sencillez jugable, al usar el nunchaku 
para ubicar la pelota] y Control Freak (para, como su nombre indica, maniá- 
ticos del control, ya que todas las variables de la partida, incluida la posición 
del deportista, quedan en manos del jugador), Aunque sin la práctica nece- 
saria, Table Tennis se puede convertir en el habitual catálogo de aspavien- 
tos propio de los juegos de Wii, todo parece indicar que la Brofuneiaaa que 
caracterizó a la versión de Xbox 360 se verá replicada, _. ) 


SOLDADOS DEL SIGLO 400 Durante el juego 
comandarás un grupo de marines especiales arma- 


dos hasta los dientes. 


_GÉNERO TENIS DE SOBREMESA 
_COMPAÑÍA ROCKSTAR 
— JUGADORES 1-2 _ON-LINE NO 


TEXTOS CASTELLANO 
WEB WWW.ROCKSTARGAMES. 
COM/TABLETENNIS/ 


_GÉNERO ESTRATEGIA FUTURISTA TURNERA 
_COMPAÑÍA THQ 

JUGADORES 1-8 _ON-LINE SÍ 
_TEXTOS-VOCES INGLÉS 

WEB WWW.THQ.COM 


WARHAMMER 
40,000: SOUAD 
COMMAN 


No es que la prestigiosa licencia Warhammer haya tenido muchos 
representantes en el mundo consolero, aunque alguno ha habido, 
como el decente Shadow of the Hornet Rat en PSone. Sin embargo, ahora 
llega a las portátiles [pues además de la versión PSP que os mostramos 
también verá la luz una para DS, con todo el rollo táctil integrado] en su ver- 
tiente futurista (o sea, la subsaga 40.000). Los programadores ingleses de 
THQ parece que han optado por la fórmula más eficaz y han creado un 
juego de estrategia por turnos con todas las de la ley, con sus puntos de 
acción que gastar entre movimiento y ataque de las unidades, sus flechas 
para indicar la ruta de tu grupo de unidades y sus posibilidades on-line, 
complemento ideal para este tipo de juegos. Además, gráficamente 
parece más espectacular de lo acostumbrado en este género. _C 


LA BOLA ENTRÓ Los saques se convierten en los 
momentos decisivos del juego. 


Has recogido un rifle de batalla 
xXxDantaresx[1) detuvo a Kullie 


CORRE, FORREST, CORRE Los juegos con objetivo 
han sufrido leves mejoras y los escenarios renovados 


les sientan más que bien. 


A estas alturas, ya habrás podido leer un 

buen puñado de reviews de Halo 3. Y 
habrás percibido, como quien suscribe, cierta 
decepción e, incluso, inclinación a criticar el 
juego con dureza. No creo ser de los que se 
dejan cautivar fácilmente, nime gusta dejarme 
llevar por el entusiasmo al sentarme frente al 
teclado. Pero aun siendo consciente del peli- 
gro de la sobreexposición mediática al generar 
expectativas que no siempre se cumplen, me 
cuesta entender la repulsión casi beligerante 
por parte de sectores o firmas de la prensa 
especializada. Nos desvivimos por encontrar 
juegos excelentes en lo técnico y lo jugable, y 
cuando uno surge, parece que hay quien siente 
necesidad de ensañarse. 
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Que no se me malinterprete: Halo 3 no es un 
juego perfecto. Síes, seguramente, el juego de 
acción más divertido y sólido ante el que este 
redactor se ha sentado en lo que va de año. 
¿Significa eso cerrar los ojos ante sus caren- 
cias? No. Pero tener criterio no implica forzo- 
samente sobredimensionarlas. Aun tratándose 
de un blockbuster de hype desmesurado. 


Entre las críticas recibidas por Halo 3 destacan 
dos aspectos principalmente. La escasa dura- 
ción de la campaña para un jugador, y el apar- 
tado gráfico, deficiente, injustificablemente 
reciclado o anticuado para algunos opinado- 
res. Vayamos por partes. 

El motor de Halo 3 se basa, efectivamente, 
en reciclados del de Halo 2 (que se remonta 
a su vez al de Halo). Los comentarios en su 
mayor parte apuntan a que el juego presenta 
algunas texturas, modelados y animaciones 
mediocres, especialmente en el caso de los 
personajes (los humanos, sobre todo), y, en 


general, una carga poligonal decepcionante. A 
mí todo esto me molesta especialmente, por- 
que nosotros mismos imponemos a nuestro 
medio un handicap que ninguna otra rama del 
entretenimiento sufre: tener que adecuar su 
discurso o estética a las capacidades tecnoló- 
gicas disponibles, o a las que el usuario consi- 
dera aplicables. 

Y no, oye, por ahí no paso. Que la cara de 
Johnson no seatodo lo next-gen que supues- 
tamente podía o debería haber sido no es rele- 
vante. No en el contexto de este juego. Porque 
considero -aun a riesgo de equivocarme- que 
Halo 3 no busca la consistencia ni el impacto 
narrativo, visual y ambiental de, por ejemplo, 
Bioshock. Esto me recuerda una máxima clá- 
sica del mundo del cómic: ésa que dice que un 
mal dibujo puede perdonarse si hay un buen 
guión, pero no a la inversa. Un dicho que en 
realidad falla la diana, pues lo verdaderamente 
importante no es la excelencia del dibujo, sino 
la narrativa y expresividad que consigue (y que 
un dibujo aparentemente torpe en su trazo 
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puede alcanzar perfectamente). Aplicando 
esto al videojuego, creo firmemente que los 
gráficos son ese dibujo entendido sólo como 
trazo y no como lenguaje. Más importante que 
la corrección o adecuación tecnológica es su 
funcionalidad: que casen con la intención del 
juego. Y en Halo 3 lo hacen: tanto al representar 
escenarios [vastos y sobrecogedores algunos, 
complejos e incitadores a la inventiva otros), 
como al fluir sin caídas de framerate ni perjui- 
cios para la acción. ¿Algunas texturas podrían 
haber sido mejores? Seguramente. ¿Deberían? 
Siiban a jugar en detrimento del ritmo, no, gra- 
cias. Porque se supone que deberíamos hablar 
de jugar. Jugar. 

En cuanto a la duración de la campaña... 
efectivamente, es corta. Pero maticemos. Los 
nueve capítulos se disfrutan con glotonería (y 
sí, digo los nueve: yo soy uno de esos bichos 
raros alos que los Flood, pese a su diseño tram- 
poso, cabrón y puñetero, le parecen un reto tras 
el cual uno se siente más hombre), especial- 
mente en las dificultades Heroica y Legenda- 


ría. En dificultad Normal, el juego es c 
denadamente sencillo, lo cual resalta 
la duración comedida de la Campaña. 
Pero haceos un favor: jugad unas 
cuantas partidas en los niveles más 
altos de dificultad: la cosa cambia 
notablemente. 

Con todo y con eso, que el capítulo 
final de la trilogía se pueda superar 
en poco menos de diez horas es 
un lastre imperdonable para algu- 
nos. Pero, ¿somos conscientes 3 
de que Bungie no quería hacer un 
juego para solitarios? Podemos no estar 
de acuerdo con la postura, pero la intención 
de Halo 3 es claramente multijugador. A fin 
de cuentas, que del argumento del juego no 
se entienda prácticamente nada es una señal 
inequívoca de que la intención de Bungie no es 
precisamente narrativa (aunque, reconozcá- 
moslo un poco más de esfuerzo en este 
aspecto tampoco habría venido nada 
mal). Halo 3 es un juego para jugar O 
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CONCLUYENDO 
Y en Halo 3 todo funciona a la pefección. Técnicamente es 
impecable, a la vista de escenarios, cantidad de jugadores y/o 
personajes en pantalla y la fluidez con la que todo discurre 
Carencias tendrá, pero sus virtudes las superan con creces 


8 con gente. Y no trato aquí de tapar caren- 
cias con el recurrente «en grupo es más diver- 
tido». No. Es que está concebido para ello. Si 
Bungie ya vio claro que éste era el futuro con 
Halo 2, con la tercera parte ha terminado de 
implementarlo y convertirlo en presente. Un 
presente brillante, sobresaliente, perdurable y 
endemoniadamente divertido. 

El multijugador de Halo 3 es robusto, 
variado y exigente (y, no obstante, asequi- 
ble). Bungie ha terminado de perfeccionar 
lo que ya era espectacular, con escenarios 
más amplios, complejos y explotables, nue- 
vos vehículos y gimmicks que matizan y con- 
dimentan la acción: el abordaje de vehículos 
ajenos, el nuevo equipamiento [escudos bur- 
buja, regeneradores de escudos, succionado- 
res de energía)... Todo esto aparece ya en la 
Campaña, pero donde cada elemento acaba 
siendo completamente exprimido es en 
manos de jugadores compitiendo unos con 
otros. Es ahí cuando las alturas de los escena- 
rios, los corredores o la situación de los vehí- 
culos revelan un diseño cuidado e impecable. 
Si hablamos de juegos de acción, multijuga- 
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) ARIO, La jugabilidad y el 
orgullo aumentan con la dificultad _ 


dor y consolas, Halo 3 probablemente sea el 
mejor. 

Forge, el editor de mapas multijugador, 
con su invitación al desmadre customizador, 
y la Sala de Cine, la herramienta para ver y 
editar los vídeos almacenados automática- 
mente de las 25 últimas partidas (con liber- 
tad para elegir cámara y su movimiento) 
y sacar capturas, son extras bien traídos. 
Pero donde Halo 3 muestra, otra vez, sus 
intenciones es en la Campaña. Hasta cuatro 
jugadores pueden participar en las misiones. 
Nada completamente nuevo, pero brillan- 
temente implementado, con añadi 
aumentan las variables de unas 
conocidas: desde el Metascore, la puntua- 
ción que puede ser cooperativa o competi- 
tiva, a las posibilidades de personalización 
que ofrecen las calaveras, una fuente casi 
inagotable de variables en la dificultad. 

Se puede argumentar y discutir mucho. Pero 
en lo que a este redactor concierne, cuando se 
pasan horas y horas frente a un juego sin que 
uno sea consciente del paso del tiempo, es que 
algo funciona condenadamente bien. o 
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CRAZY TAX 


LA GUERRA DE LOS TAXÍMETROS 


EL CLÁSICO ARCADE DE SEGA 
LLEGA A PSP EN UNA DECENTE 
RECOPILACIÓN DE SUS DOS 
PRIMERAS ENTREGAS. 


Por mucho que algunos desalmados 

puedan escribir por ahí, Crazy Taxi es 
un juego por el que no pasan los años. Cual- 
quiera que no haya perdido la perspectiva 
y siga disfrutando de la naturaleza simple y 
adictiva de un título concebido para recreativa 
disfrutará como un enano de su ritmo frené- 
tico, sus velocidades absurdas, y sus coches 
de cartón piedra. 

Crazy Taxi: la Guerra de los Taxímetros 
reune las dos primeras entregas de la saga, 
con un abanico de extras y opciones prácti- 
camente calcado de las brillantes conversio- 
nes de Dreamcast. Complementando las reglas 
arcade, tenemos la posibilidad de jugar parti- 
das de tres, cinco o diez minutos. A ello se le 
añaden los Modos de minipruebas, insulsas en 
sí mismas, pero que sirven para ayudar a los 
novatos a pulir el control del juego. La única 


GRÁF 


Los fallos técnicos de la conversión suponen un lastre bastante 


considerable para un título que, por lo demás, ofrece exactamente 
lo que se le pide. Pese a ello, Crazy Taxi sigue conservándose tan 
adictivo y divertido como siempre. No defraudará a los fans 
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novedad visible de esta conversión de PSP es 
un Modo Multijugador en el que se saca de la 
tabla la batalla por la puntuación más alta, para 
pasar a sincronizarla en tiempo real gracias al 
Modo On-line. 

Si careciera de fallos técnicos, La Gue- 
rra de los Taxímetros sería una conversión 
redonda que, por su idiosincrasia arcade, se 
ajusta como anillo al dedo a PSP. Desgracia- 
damente, el popping es demasiado vistoso 
como para pasar desapercibido, No sólo nos 
encontraremos desde el principio con moles- 
tas apariciones súbitas de edificios y coches, 
sino que es el suelo el que llega a aparecer y 
desaparecer cuando cogemos cierta pericia 
con el turbo, afectando de manera conside- 
rable a la jugabilidad 

Pese a cargar con ese lastre, Crazy Taxi 
sigue manteniéndose fresco y adictivo como 
el primer día. Es una lástima que la tentación 
de algo de dinero rápido de Sega no conlleve 
el cuidar con un poco más de mimo alos clá- 
sicos de su catálogo, que bien que se mere- 
cen un trato mejor. 
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PES 2008 (PS3-360) 


FIFA 08 


Al principio era muy fácil buscarle los 

fallos a los FIFA; bastaba con comparar 
cualquiera de sus posibilidades y característi- 
cas con la entrega de PES de ese mismo año. Y 
es que lo que está claro es que en Konami, sea 
por el motivo que sea, dieron con la fórmula del 
juego de fútbol perfecto y desde hace años lo 
único que han hecho ha sido vivir de las ren- 
tas (y mejorar ligeramente la jugabilidad y los 
gráficos de su saga, vale). Mientras, Electronic 
Arts ha empleado a sus mejores programado- 
res (y presupuestos) en crear el juego de fútbol 
perfecto, que últimamente parece estar dise- 
ñado desde cero, con un resultado cada vez 
más satisfactorio con cada año que pasa. 


Eso es así, No hay ni un solo detalle, ni un solo 
Modo de juego (que hay muchos), ni un ele- 


mento o efecto gráfico que no nos haya gus- 
tado de FIFA 08; el hecho de que FIFA, últi- 
mamente, no sea un éxito instantáneo incluso 
antes de aparecer (que es lo que ocurre nor- 
malmente con PES), ha provocado que sus pro- 
gramadores cuiden cada uno de sus detalles al 
máximo y conviertan cada entrega de la saga 
en una auténtica obra de arte lúdica; otra cosa 
es que no te guste FIFA, pero suponemos que 
en ese caso no estarías leyendo esto. 


Con FIFA 08 se acabaron las jugadas mecá- 
nicas, los choques absurdos entre jugadores 
de la anterior entrega y los goles que siempre 
salen; el desarrollo de cada uno de los parti- 
dos es de lo más realista y aleatorio que nos 
ha dado la saga nunca. La inteligencia artificial 
de los jugadores te obligará a inventar nuevas 


jugadas continuamente, a modificar el sistema 
de ataque y defensa con cada oponente; por 
bajo, por alto, por las bandas... incluso a buscar 
la jugada individual, para las que FIFA 08 oculta 
alguna que otra sorpresa. 

Hacía tanto tiempo que no vefamos las más 
espectaculares fantasmadas en forma de rega- 
tes que, para que nos vamos a engañar, nos 
ha encantado que EA Sports las haya recupe- 
rado para FIFA 08. El stick analógico derecho, 
en conjunción con el gatillo L [o L2 en PS3), 
puede desencadenar todo tipo de bicicletas, 
recortes y driblings que, todo sea dicho, son 
realmente dificiles de encajar durante un par- 
tido pero, cuando salen resultan de lo más gra- 
tificantes... sobre todo jugando on-line. 

Y es que las posibilidades a través de Inter- 
net son otro de los fuertes del título de EA 
Sports; los competidores no le llegan ni a la 
suela en este apartado. Podríamos decir que, 
sin conexión a Internet, el juego es genial: 
treinta ligas oficiales, 620 equipos reales, tor- 
neos personalizados, buenos gráficos, dificul- 
tad, el espectacular Modo Be a Pro... pero es 
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GÉNERO SIMULADOR DEPORTIVO REINVENTADO 
Y _PAIS ESTADOS UNIDOS _COMPAÑÍA EA SPORTS 
3 DESARROLLADOR EA SPORTS [VANCOUVER] 
_DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS 


BE A PRO En este original modo tendrás que jugar 
cada uno de los partidos de tu equipo siempre desde un 
mismo jugador, y dirigir con simples comandos el com- 
portamiento de los compañeros más cercanos. On-line 
es de lo más divertido que hemos jugado. 


JOGA BONITO EA Sports ha incluído la posibilidad de realizar todo tipo de bicicletas, regates y fantasmadas varias con 
diferentes movimientos y secuencias del stick analógico derecho. La tensión de cada partido hace difícil la ejecución 
correcta de muchos de estos movimientos, pero la satisfacción de completar una «cola de vaca» en el área no tiene precio. 


que con una conexión a Internet es cuando se 
puede aprovechar el juego en un 150%, por 
decirlo de alguna manera. 

Juego on-line para varios jugadores, Be a Pro 
para partidos de cinco contra cinco, ligas inte- 
ractivas (tu equipo participará en una liga en la 
que tus derrotas o victorias harán una media 
con los demás participantes en todo el mundo), 
resultados de los partidos que se estén dispu- 
tando en el mundo real... FIFA 08 es la mejor 
forma de aprovechar tu conexión a Internet 
con un videojuego. 


Versión PlayStation 2 

Lógicamente, ha resultado humana y técni- 
camente imposible dotar a la versión PS2 de 
FIFA de unos gráficos de nueva generación, 
pero EA Sports se ha esforzado por incluir la 


gran mayoría de las novedades jugables pre- 
sentes en Xbox 360 y PlayStation 3. El con- 
trol, los driblings, la inteligencia artificial de los 
oponentes... todo ha sido incluido de la mejor 
forma posible en la versión de FIFA 08 para 
PlayStation 2. EA Sports incluso se ha permi- 
tido el lujo de meter una versión mejorada del 
Modo Be a Pro, en la que pueden participar 
hasta cuatro jugadores simultáneamente. En 
lo que respecta a sus posibilidades on-line, no 
se le puede pedir más: ligas interactivas, 
tidos, torneos personalizables... 

PES sigue siendo PES y FIFA, este año, es 
más FIFA que nunca. Te gustará uno u otro, 
pero en lo que a calidad técnica, posibilidades 
de juego y empeño por parte de sus progra- 
madores respecta, está claro que FIFA se lleva 
la palma este año. 1) 
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IFA 08 


El primer menú que aparece en FIFA 08, 

en el que se nos da a elegir entre el con- 
trol simplificado EA Juego Familiar (con sólo el 
wiimote) y el Avanzado (wiimote y nunchaku), 
define perfectamente la filosofía de este lan- 
zamiento: satisfacer por igual tanto al público 
casual (el grueso de los usuarios de Wii) como 
a aquellos que busquen un simulador de fútbol 
entoda regla. De acuerdo, puede que la forma 
de jugar con el wiimote y el nunchaku no sea 
muy ortodoxa (para sacar de banda hay que 
mover los brazos como si lanzáramos un balón 
de verdad), pero es tremendamente divertida, 
sobre todo a la hora de jugar con amigos. Ha 
perdido el Modo Be A Pro, pero este FIFA 08 no 


se priva de nada más. Cuenta con los excelen- 
tes comentarios de Manolo Lama y Paco Fer- 
nández, la habitual nómina de ligas y equipos 
oficiales y lo que es más importante: ofrece 
partidos on-line y las famosas Ligas Interac- 
tivas. Y como utiliza los servidores de la pro- 
pia EA, te ahorras utilizar los incómodos códi- 
gos de amigo de Nintendo. Todo un acierto. 
El control EA Juego Familiar es sencillo, pero 
un peñazo, por lo que te recomiendo echarle 
paciencia y utilizar los tutoriales para aprender 
a controlar el Modo Avanzado, la única forma 
de extraerle todo el jugo a FIFA 08. 

Si tus amigos y parientes no se acostumbran 
al control Avanzado, siempre puedes echar 
con ellos unas tandas de penaltis o mejor aún, 
un maratón de futbolín. Con cuatro wiimotes 
se convierte en una de las experiencias más 
tronchantes que ha proporcionado Wii hasta 
la fecha. o 
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26) PRO EVOLUTION 
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Ss SOCCER cODS 


Konami nos había preparado hace ya un 

año para lo peor: la sexta entrega de Pro 

Evolution Soccer para Xbox 360 no estaba a 

la altura de la saga (tal y como la conocíamos 

en PS2), y no esperábamos una vuelta raúi- 

cal a las raíces del mejor simulador de fútbol... 

pero así ha sido. Incluso las últimas versiones 

> beta llegadas a la redacción estaban lejos de 
ser un PES, pero finalmente Konami ha recu- 

perado el espíritu del mejor juego de fútbol 

de la historia y lo ha plasmado en sus versio- 

nes para Xbox 360 y PlayStation 3. Otra cosa 
es que su motor gráfico esté a la altura de las 

circunstancias... 


El nuevo Pro Evolution Soccer ha evolucio- 

nado su jugabilidad dando un importante 
salto desde la última entrega para PS2: el pri- 
mer partido es raro, aunque se sigue jugando 
igual que siempre; después, cada uno de los 
Partidos te irá descubriendo nuevas mejoras y 
detalles hasta obligarte a jugar de otra forma, a 


aprender a defender y atacar desde el principio 
una vez más. Digamos que, en terminos juga- 
bles, el PES 2008 de nueva generación parece 
haber avanzado dos entregas en lugar de una. Y 
es que, al fin, Konámi ha modificado elementos 
que ya dábamos por hecho en la saga, mejo- 
randa la experiencia y haciendo más realista 
cadg uno de los encuentros. 

Olvídate de defender únicamente dejando 
el botón X apretado; así sólo conseguirás robar 
balones si llevas a un buen defensa. De lo con- 
trario, tujugador se quedará tirado en el cesped 
tras un simple quiebro o cambio de ritmo. Las 
diferencias entre jugadares no solo afectan a 
la defensa (aunque ahora lo haga más que en 
otras entregas), ya que ahora batir a los por- 
teros también es más difícil; digamos que hay 
que tener muchá suerte para que un disparo 
desde fuera del área vaya dirigido a la escua- 
dra... y que, además, rio cheque con las manos 
del portero. Eso sí, los tiros rasos y pegaditos 
al palo entran bastante bien. 

Las novedades en su contral y en el desa- 
rrollo de cada partido te obligarán a olvidar las 
rutinas de gol seguro de PES6, Por ejemplo, 
ahora es imposible dejar tirados a los defen- 
sas en la banda, junto al área, simplemente 
cambiando de golpe el sentido en el que corre 
nuestro jugador. 


Una vez más, Konami, en su estreno para un 
sistema nuevo (bueno, semiestreno, ya que 
PES 6 también salió en Xbox 360), nos da una 
de cal y otra de arena. No podemos ponerle 
ninguna pega a su jugabilidad, es tan diver- 
tido como siempre, perfecto para timbas entre 
amigos, más jugable y con muchas novedades, 
pero su motor gráfico es de lo peor que hemos 
visto [sobre todo) en PlayStation 3. Mientras 
el antialias de 360 y la supuesta facilidad para 
programar en ella frente a PS3 salvan el PES 
2008 de la consola de Microsoft, en la nueva 
máquina de Sony se convierte en un auténtico 
suplicio jugar con una resolución por encima o, 
sorprendentemente, por debajo de los 720p: 
ralentizaciones, saltos, frame rate irregular, 
pixelazos (el público es horrible)... 


¿Y en PlayStation 2? 

Pues tal y como sospechábamos, si Konami no 
ha tenido suficiente con más de un año para 
hacer una versión en condiciones para Play- 
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NUEVAS LICENCIAS Junto a las novedades gráficas y jugables de rigor, Konami ha incluído alguna que otra licencia nueva como la del 
Newcastle. Eso si, Chelsea seguirá siendo "London F.C: y Liverpool, 'Merseyside Red"... al menos no ha vuelto "Roberto Larcos'_ 


Station 3, habrá tenido menos tiempo aún para 
dotar de novedades importantes a la entrega 
del juego para PS2. Eso sí, lo peor que pode- 
mos decir del juego es que resulta demasiado 
parecido a la anterior entrega... lo cual no quita 
para que PES 2008 sea, con muchísima dife- 
rencia, el mejor simulador de balompié que 
puedas encontrar en PS2. Resulta imposible 
encontrar un solo fallo jugable o gráfico; está 
claro que Konami ha alcanzado el límite en 
128 bits y parece casi imposible que poda- 
mos ver mejoras importantes en el futuro de 
PES en PS2, aunque siempre queda la posibi- 
lidad de innovar con Modos de juego como el 
Tour Mundial. 

La jugabilidad lo es todo en un título como 
PES, pero no nos olvidamos de otros detalles 
que aún no habíamos mencionado: las tres ver- 
siones comentadas incluyen Modo Multijuga- 
dor a través de Internet, un potente editor de 
equipos, torneos y jugadores y la mega-adic- 
tiva liga Master. o 
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EL ENGINE 3D DE XBOX 360 Y PS3 
ES HORRIBLE, PERO SU JUGABILIDAD 
TE VA A ENAMORAR. 
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Y es que encontrar un juego con perso- 

nalidad propia hoy en día es más com- 
plicado que conseguir que Nemesis lleve una 
dieta equilibrada. Todos son clones de clo- 
nes, que intentan subirse al carro de lo que se 
lleva en el momento, ya sea tuning, derrapes o 
carreras todoterreno. Pero desde sus orígenes 
con aquel Metropolis Street Racing para DC, la 
saga de Bizarre ha conseguido distanciarse del 
resto gracias a un estilo de conducción arcade 
pero exigente, que premia las maniobras estilo- 
sas alo largo de sinuosos y estrechos circuitos, 
y donde cada choque es penalizado de manera 
brutal. Así pues, de nuevo nos encontramos 


ante un juego muy especialito, que sin duda 
no gustará a todo el mundo, pero que con- 
tará con una buena ración de aseguradísimos 
fanáticos, 


Tras una tercera entrega que apareció junto 
con la consola y presentó muy buenas mane- 
ras, los programadores han decidido seguir 
por los mismos derroteros, pues esta cuarta 
no revoluciona ninguno de sus elementos bási- 
cos, pero sí que ofrece suficientes novedades. 
Sin duda alguna, la más importante de ellas es 
la que concierne al catálogo de vehículos. Si 


en PGR3 desde el comienzo podíamos poner- 
nos al volante de superdeportivos armados de 
caballos hasta los dientes, la oferta del juego 
que nos ocupa es mucho más amplia, algo que 
se agradece, Coches de todas las épocas que 
iremos desbloqueando a medida que consiga- 
mos los ansiados kudos (la moneda de cam- 
bio del juego), y que van desde uno de aque- 
llos pepinos con ruedas de los años cincuenta 
aun pick-up, pasando por utilitarios como el 
Mini Cooper 'S. 

Pero lo mejor son las motos. Sí, se han 
incluido estas maravillas de dos ruedas, que 
transforman la jugabilidad del título de una 
manera brutal. Conducirlas es toda una delicia, 
su física está presentada con gran realismo, y 
la competición contra vehículos de cuatro rue- 
das se vuelve de lo más excitante, sobre todo 
cuando nos abrimos camino entre ellos y los 
dejamos atrás. La Única pega es que a veces 
parecen demasiado poderosas con respecto 
alos coches, y además es mucho más senci- 
llo conseguir kudos de estilo con ellas gracias 
alos caballitos y a su mayor facilidad para rea- 
lizar derrapes, por lo que la cosa puede que- 
dar algo desequilibrada. En cualquier caso, ¿a 
alguien le importa? A mí no. 

Otra cacareadísima incorporación a las 
muchas virtudes del juego ha sido la de los 
distintos efectos climáticos que tienen lugar 


AH, LAS MOTOS Sin duda las monturas 
de dos ruedas han significado todo un 
descubrimiento para los fans de la saga. 
Su control y la sensación de poder que 
transmiten merecen la pena... 


O CONDUCCIÓN CON KUDOS 

INO UNIDO COMPAÑÍA MICROSOFT 
DESARROLLADOR BIZARRE CREATIONS 
DISTRIBUYE MICROSOFT: 
JUGADORES 1-8 _ON-LINESI 
_TEXTOS CASTELLANO 
_WEB HTTP://WWW.BIZARRECREATIONS.COM/ 


EL GARAJE En este espacio podremos colocar los 
coches que deseemos para ser admirados, y además 


durante las carreras. Lluvia, nieve o niebla se 
encuentran representadas con una espectacu- 
laridad nunca antes vista en un juego, y aunque 
tampoco afecten demasiado a la conducción 
[no hay que olvidar que PGR4 es un arcade), sí 
que añaden variedad a la cosa. 

Por lo demás, los responsables no se han 
olvidado de reformar los Modos de juego con 
una nueva modalidad principal que nos lleva a 
participar en una temporada alo largo de la cual 
se nos irán proponiendo diversos eventos de 
todo tipo en las ciudades que recrea el juego, y 
que en esta ocasión incluyen parajes tan exó- 
ticos como Shangai, Macao o Quebec, además 
de otras ciudades más habituales como Nueva 
York o Las Vegas. Todas ellas están reprodu- 
cidas con la pasión por el detalle extremo tan 
típica de este grupo de programación. También 
se ha contemplado un Modo más arcade, en 


CONCLUYENDO: 


el que sólo habrá que ir superando una carrera 
detrás de otra, así como la consabida integra- 
ción con Xbox Live, gracias a la cual podremos 
intercambiar fotos, videos y demás, aparte de 
poder competir contra otros siete jugadores de 
todo el mundo de una forma bastante eficiente 
y através de variadas modalidades. 

No le busques tres pies al gato: Project 
Gotham Racing + no lleva la saga en ninguna 
nueva ni excitante dirección, y a veces da la 
sensación de que se han apresurando un tanto 
en desarrollar esta nueva entrega, sobre todo 
si tenemos en cuenta lo que han presentado 
otras maravillas como Forza 2 recientemente. 
Pero si lo tuyo es conducir con estilo y dejarte 


más bellas del globo, entonces quedarás más 
que satisfecho, sobre todo si juegas en com- 
pañía de otros. 


La posibilidad de ponerte tras el manillar de las motos, los nue- 
vos efectos climáticos y un modo'on-line mucho más robusto 
y completo constituyen las mayores bazas de esta nueva 
entregaide uno de los mejores arcades de conducción: 


jugar a Geometry lars: laves, como extra. 


MODO FOTO REGRESA ESTA 
POSIBILIDAD, QUE NOS DEJARA 
BELLAS INSTANTÁNEAS. 


PGRU NO INNOVA GRAN COSA, 
embriagar por los vehículos y las localizaciones PERO OFRECE SUFICIENTES 


ALICIENTES COMO PARA 


o RECOMENDAR SU COMPRA 
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LEGEND OF ZELDA 


Va sabéis que la historia de Phantom Hour- 


PHANTOM HOURGLASS 


Hay juegos que marcan un antes y un 

después. Y creo no exagerar al decir que 
Phantom Hourglass es uno de ellos, un punto 
de inflexión en las posibilidades jugables de 
Nintendo DS. Supongo que una vez dicho esto 
será más fácil confesar, sin que una caterva de 
fanboys enfurecidos se me eche al cuello, que 
nunca he sido un gran fan de la serie. Sintiendo 
el respeto adecuado y merecido por Legend 
of Zelda, nunca me ha vuelto loco. Phantom 
Hourglass, en cambio, sí. Me ha entusias- 
mado hasta el punto de la adicción devora- 
dora, y hasta ha llegado a emocionarme con 
sus trazas de épica entre sobria y cute. Y lo ha 
conseguido gracias a lo que para otros juegos 
debería ser una lección: un diseño plenamente 
consciente de la plataforma para la que ha sido 
desarrollado y la explotación golosa de su idio- 
sincrasia y particularidad. 


glass se sitúa en algún punto posterior a Wind 
Waker, con Tetra y Link abordando un barco 
fantasma, aquélla desapareciendo entre bru- 
mas y Link despertando en una playa desco- 
nocida donde Ciela, una pequeña hada amné- 
sica, se le une en su búsqueda del misterioso 
barco y la princesa-pirata, Ya adelantábamos 
novedades en la preview [Xtreme 179), así que 
no ahondaremos demasiado en aspectos ya 
tocados como el enorme -pero no inabarca- 
ble- mundo de juego (cuatro cuadrantes náu- 
ticos con sus islas), o en la navegación a motor 
esquivando y eliminando enemigos y trazando 
rutas sobre la pantalla táctil. Todo lo que nos 
sorprendió en el primer vistazo sigue estando 
ahí, pero lo interesante es la dimensión que 
alcanzan los muchos gimmicks del juego. 


La búsqueda del Barco Fantasma llevará a Link 
arecorrer el amplio archipiélago del juego bus- 
cando, primero, liberar a una serie de espíri- 
tus imprescindibles para el éxito, y, más tarde, 
ala propia Tetra y al malo malísimo del juego. 


; . 
En RA 


As din 


MAZMORRA CONTRARRELOJ El Templo del Rey del Mar 
oculta valiosas pistas sobre el paradero de Tetra. Pero 
explorarlo supone exponerse a perder el alma. En las repeti- 
das visitas, el tiempo será tan vital como resolver puzzles. 


Como viene siendo habitual, la historia es otro 
ejemplo más del clásico viaje iniciático del 
héroe, que parte de un hogar (un no-hogar, 
en este caso) en busca de algo, para retornar 
fortalecido. Aquí, además, el retorno se ejem- 
plifica y multiplica, ya que para seguir avan- 
zando por el ancho mundo, Link deberá vol- 
ver periódicamente a la isla inicial para explorar 
nuevos niveles de un misterioso templo encan- 
tado donde están, precisamente, las siguientes 
pistas para continuar la búsqueda de Tetra. 

Por supuesto, interioridades narrativas a 
parte, el peso de Phantom Houglass recae 
sobre la exploración de nuevos territorios por 
un lado (las islas), y templos y mazmorras, por 
otro. Y sobre los puzzles y enigmas que cada 
localización contenga, caro. Y aquí entramos 
ya en harina. 

El juego se controla íntegramente con la 
pantalla táctil. Ya comentamos en la previewel 
movimiento tipo Animal Crossing, con un Link 
persiguiendo el cursor que personifica Ciela, Y 
Phantom Hourglass se mantiene siempre fiel 
aesta decisión para el control de todos y cada 
uno de los objetos y armas que Link va adqui- 


“5472 


ILINEBECH ESE CARADURA ENTRAÑABLE 


You caught a s 


riendo, demostrando hasta qué punto pueden 
explotarse las posibilidades de DS. Ya sólo la 
funcionalidad del bumerán, para el que hay 
que dibujar su trayectoria, resulta brutalmente 
reveladora, teniendo que usarlo para trazar gol- 
pes múltiples, alcanzar interruptores más allá 
de abismos o barreras, o golpear por la espalda 
arecios enemigos. Otros objetos, como el arco 
o el garfio resultan igualmente gratificantes, 
con usos más allá de los obvios. 

Pero el diseño táctil va más allá: los mapas 
son editables, No es sólo que podamos tomar 
notas, sino que debemos hacerlo para resolver 
muchos puzzles, Desde apuntar secuencias o 
caminos correctos entre trampas, a -forzando 
nuevamente el recurso, sutil pero rotunda- 
mente- tener que hacer de auténtico cartó- 
grafo para encontrar soluciones a acertijos. 

Eiji Aonuma, el director creativo tras Phan- 
tom Hourglass, espera que el sistema de con- 
trol diseñado para este Zelda sea adoptado por 
futuras entregas y otros juegos de aventura. Y 
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BOAT-TUNING CUSTOMIZAR EL BOTE ADE- 
ie DIVERTIDO TIENE SU RECOMPENSA_ 


PUZZLES El más divertido, el Templo del 
Rey del Mar, un puzzle creciente 


ENIGMAS Algunos se basan íntegra y 
muy hábilmente en diálogos_ 


TRAZADOR No sólo las rutas 

marinas se dibujan directamente 
im l sobre el mapa. Sólo diré una pala- TESOROS La caza del tesoro - o la pista, 
In.: M3 bra: bombchu_ ) o la carta náutica - mueve la acci 


quien suscribe cree firmemente que así 
será y, seguramente, así debería ser. 
Pero el diseño consciente de Aonuma 
y su equipo no se queda sólo en el 
control. La consola entera es el inter- 
faz, y el juego demuestra ser cons- 
ciente de ello en otros grandísimos 
aciertos. Desde el uso proactivo de las 
dos pantallas, principalmente en algunos 
combates con jefes finales -donde cada 
Una brindará perspectivas diferentes y tam- 
bién vitales-, a algunos gimmicks que impli- 
can el uso físico de la DS. Es decir, el uso de la 
DS como un objeto físico dentro del juego [y 
hasta aquí puedo leer). 

Bien es cierto que la dificultad de los puzzles 
puede entenderse como mucho más casual 
que en anteriores Zelda, y que algunos de los 
recursos pueden haberse anticipado en > 
otros juegos. Pero, desde luego, no con 
la misma destreza, naturalidad ni,mucho « 
menos, consistencia. o E 
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CONAN (PS2 / 4804) 


JOHN TONES 


CONAN 


Una vez atravesado de parte a parte 

[como a él le gustaría) el nuevo juego de 
Conan, la impresión que se tiene es la de estar 
ante un producto descerebrado y divertidísimo, 
pero que no aporta nada nuevo. Curiosa iro- 
nía del destino, desde el momento en el que el 
Conan original, el creado por Robert E. Howard, 
el literario (hablamos de Altísima Literatura 
aquí, nenes, genuína pulp fiction de los años 
treinta publicada en la mítica Weird Tales), es 
el padre putativo del noventa y muchos por 
ciento de los héroes de acción actuales, 

Por una parte, es una pena que un icono 
mítico de la cultura popular como Conan tenga 
un juego cuyo desarrollo remite incesante- 
mente a God of War, con sus combos dispa- 
ratados, sus acrobacias de remate ultragore y 
sus quick-time events por sorpresa, para resol- 
vertanto peleas con final bosses como cutsce- 


EVENTOS DE 
TIEMPO RÁPIDO 
¡Son el nuevo GTA! 
¡El nuevo sigilo! 
Tenemos quick-time 
events en Conan para 
cualquier actividad 
no combativa que se 
tercie. A nosotros nos 
gustan por lo que tie- 
nen de inmediato, pero 
en tres meses van a 
estar conceptualmente 
quemadisimos... 


nes de alto riesgo. Pero, por otra parte, 
reconozcamos que es lo que legítima- 
mente le corresponde: el mundo indómito y 
la espada salvaje de Conan se deslizan como 
un guante por esta estructura de juego lineal 
y poco escrupulosa. Conan es sólo un hack'n 
slash de la vieja escuela, sin complicaciones 
excesivas y que carga mucho las tintas sobre el 
sexo y la violencia, en la mejor tradición pulp. 


Conan parte de una idea de puro vi- 
deojuego (en un combate ini- 
cial, el cimmerio pierde las 

distintas partes de su arma- 

dura, que debe buscar y recu- 
perar, como si de una Samus 
Aran borracha de testosterona 
se tratase) para ofrecer un paseo 

por parajes prehistóricos y tem- 
plos macabros, por tribus perdidas en la 
noche de los tiempos y cultos de procedencia 
quizás no del todo humana. En esta sangrienta 
exploración, Conan tendrá a su disposición dos 
ataques, uno potente y y otro rápido, así como 
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HILL THE ANIMAL SOLO ES ENCADENAR 
COMBOS Y ANIQUILAR ENEMIGOS. COMO EN 
EL METRO CAMINO DEL CURRO. 


un gesto de defensa que podrá combinar para 
ejecutar combos más y más poderosos que 
desbloqueará según avance el juego. 

Y ya está. Conan subraya la estética de sueño 
húmedo de adolescente (macho) redundando 
en todos y cada uno de los originales literarios 
y los magníficos comics que estos inspiraron: 
pibones prácticamente desnudos que esperan 
a ser rescatadas y seres de pesadilla inspira- 
dos en ese híbrido de mil mitologías que fue la 
Edad Hyboria. Posiblemente, quienes busquen 
un desafío intelectual de gran octanaje queden 
defraudados por la sinceridad ética y estética 
de Conan, pero quienes estén curtidos en jue- 
gos de acción clónicos disfrutarán con cosas 
como el sistema de combos, que varía según 
el tipo de arma que lleve Conan. Así, no es lo 
mismo cargar con un espadón que precise las 
dos manos, llevar dos espadas pequeñas, una 
espada y un escudo o un arma larga y pesada 
tipo lanza. Cada una de ellas produce un tipo 
de combos y, sobre todo, un tipo de ejecucio- 
nes bien distintas. 


Queremos sangre 

Porque eso debería quedar bien claro: Conan es 
un juego extremadamente sangriento. Hipnó- 
ticamente sangriento, de hecho: el cimmerio 
arranca brazos de cuajo, decapita con escudos, 
desintegra miembros después de saltos mor- 
tales y sobre todo, enriquece a gran velocidad 


CONCLUYENDO 
Muy lejos de ser el juego 
definitivo del personaje o de 
su género, hay ultraviolen- 
cia y erotismo zafio. Mucho 
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el repertorio de combos para que el jugador 
avispado haga más y más variado el combate. 

Aún así, y con toda la devoción que nos ins- 
pira un juego fundamentado en rescatar ele- 
mentas en top-less y desgajar cuerpos de ene- 
migos como si no hubiera un mañana, Conan 
tiene carencias. Los puzzles son horribles: 
meros trámites donde solo se atrancarán los 
jugadores más zoquetes. Los final bosses, aún 
con su espectacularidad, disparatan la dificul- 
tad de forma artificial, muy al estilo del tam- 
bién reciente y combofílico Heavenly Sword. Y 
hay magias. Para un lector de las aventuras de 
Conan, verle usando para finiquitar a un ene- 
migo algo más sobrenatural que un mandoble 
certero es una blasfemia y una insensatez. Pero 
con no usarlas... (que nadie se fía: las arcadas 
que me produjo la visión de Conan poniendo 
en marcha un sortilegio hicieron que apenas 
volviera a usar el catálogo de magias durante el 
resto del juego). Detalles, quien lo duda, impor- 
tantes, pero no esenciales para emborronar la 
buena impresión que produce un juego fugaz, 
espectacular e intenso. Oo 
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SABOR PICTÓRICO 


Un montón de cadáveres, un mazas 
con una espada y una tía en pelotas. 
Esuna de las imágenes más popula= 
res de Conan, a cargo del gran Frank 
Franzetta, y despide un aroma sal- 
Vaje y siniestro que impregna los 
mejores momentos del videojuego. 


Habilidadus de combate 


Parar + 

Parar + 
y vencerás Parar 
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Sácalo las vísceras a un enemigo 
pequeño con la mano de Conan 


Efectos 
Presa 


COMBOS LOCOS El catálogo de golpes que se pueden ir desbloqueando es, por Crom, 
digno de Conan. Rebanador, Divide y Vencerás... madre del amor hermoso, y qué descripcio- 
nes: «Sácale las vísceras a un enemigo pequeño con la mano de Conan». Puro barbarismo. 
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THE DARKNESS 


_MEMESIS € JOHN TONES, DOS GALANES OTOÑALES 


E ORANGEBOX 


VALVE DINAMITA EL MERCADO AL REUNIR EN UNA SOLA CAJA CINCO OBRAS MAESTRAS. ES HORA DE 
RENDIRSE AL DELIRIO MULTIDIMENSIONAL DE PORTAL, LA MARRULLERÍA ON-LINE DE TEAM FORTRESS 2 Y 
DISFRUTAR CON LA CUMBRE DEL FPS, HALF-LIFE 2, Y SUS DOS COLOSALES SECUELAS. ESTE DVD ES ORO PURO. 


HALF-LIFE 2 + 


Ante todo, queremos explicar el por 
qué de la división de The Orange Box 
en tres reviews diferentes. Englobarlo todo 
en una única nota habría sido más sencillo (el 
97 pasó por nuestras cabezas), pero injusto, 
dada la variedad que ofrece este packideado 
por Valve. Por eso hemos preferido centrarnos 
especificamente en tres bloques, empezando 
por esa obra cumbre del FPS llamada Half-Life 
2 y sus dos brillantes secuelas. 
El multigalardonado shooter de Valve ya dis- 
frutó de una conversión a la primera Xbox en 
2005. A pesar de eso, Valve decidió, con buen 


criterio, volver a recrearlo en consola, aprove- 
chando la potencia de las máquinas de nueva 
generación para pulir algunos detalles gráfi- 
cos, como la texturas y el framerate. Sigue 
tratándose del mismo juego que jugamos y 
amamos en PC en 2004. Quizás por ello se des- 
luce un poco en comparación alos más recien- 
tes Episodios 1 y 2, producidos con una ver- 
sión más moderna de Source, el prodigioso 
motor gráfico de Valve. Aun así, Half-Life 2 
sigue estando en la cima del género shooter 
por diversos motivos, ampliamente conoci- 
dos por millones de fans. 


LA AMBIENTACIÓN Y EL USO DE LA FÍSICA 
DESMARCAN A HALF-LIFE 2 DEL RESTO DE 
SHOOTERS DISPONIBLES EN EL MERCADO 


H- 
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2: EPISODE 1 
2: EPISODE 2 


Para empezar, la ambientación es insupera- 
ble, y el desarrollo de la historia, modélico. Es la 
marca de la casa desde los tiempos del primer 
Half-Life (1998). Desde el mismo momento 
que arranca la acción hasta el final del juego, el 
jugador se ve inmerso, como ningún otro FPS 
ha logrado hasta la fecha, en un universo futu- 
rista tan opresivo como una ciudad soviética 
en los años sesenta. Uno siente en sus propias 
carnes cada disparo que recibe Gordon Free- 
man, el carismático protagonista de las gafas 
de pasta, llegando a establecer una auténtica 
relación de cariño con Alyx Vance, la compa- 
ñera de Gordon. Dotada de la mejor animación 
facial jamás vista en consola [sobre todo en el 
Episodio 2), la locuaz Vance es el contrapunto 
del silente Freeman. Es una pena que en unos 
juegos en los que cobra tanta importancia la 
trama y los diálogos, se haya decidido conser- 
var los textos en inglés, en lugar de localizar- 
los al castellano. Por lo que sabemos, fue una 
decisión de la propia Valve y no de EA, distri- 
buidora del juego en España. Es el único lunar 
de la «caja naranja» 
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LA FÍSICA, CLAVE EN H-L2 


Cualquiera que haya jugado con Half-Life 2 
conoce la importancia que cobra la física en 
el desarrollo de la aventura. La mayoría de los 
puzzles que te encontrarás tendrán su solu- 
ción en la utilización de todos los objetos que 
te rodean. Desde utilizar barriles para elevar 
una plataforma sumergida al uso de piedras, 
puertas y vigas a modo de armas arrojadizas. 


El cabreo por la ausencia de textos en cas- 
tellano se pasa tan rapido como las horas de 
juego, mientras uno queda maravillado ante 
la principal virtud de Half-Life 2: su uso de la 
física. En otros videojuegos, gracias a la uti- 
lización de motores como Havoc, la física es 
utilizada para hacer más realistas los compor- 
tamientos de los objetos y los enemigos. En 
manos de Valve, la física es un arma más den- 
tro del arsenal de Gordon Freeman. Ladrillos, 
barriles, cajas... recurrirás a todo lo que esté 
a tu alcance para superar puzzles, acceder a 
niveles superiores e incluso a modo de arma 
arrojadiza cuando la munición empieza a esca- 
sear. Primero cogiendo objetos con la mano 
«invisible» de Gordon, y posteriormente uti- 
lizando el gadget más impresionante del uni- 
verso Half-Life: la pistola gravitatoria. Al igual 
que un niño disfruta trasteando con todo lo 
que tiene al alcance de su pequeña mano, te 
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lay algo mejor que luga: 
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COMBINE Los rumores apuntan 
a que Valve se inspiró en una 
foto de Tones para crearlos _ 


1 MÉS EMPRESIVA QUE 
ICHOS MIEMBROS 
DELA REDACCIÓN DE 


Oh all Hor ON 
Lot IN 
Just fairy ne IA 


lo pasarás en grande agarrando y lanzando a 
decenas de metros todo tipo de objetos, desde 
vigas de acero hasta enemigos. 


27 capítulos: diversión a saco 

The Orange Boxes un festín pantagruélico 
para el amante de los FPS. Los 15 capítulos 
de Half-Life 2, los 5 de Episode One y los 7 
de Episode Twote darán sobrados motivos 
para no aburrirte en las próximas semanas. 
Incluso podrás revisitar los niveles superados 
y disfrutar de los comentarios de sus creado- 
res, que analizan todo los aspectos de cada 
nivel mientras vas jugando. 

No entraremos en polémica sobre si The 
Orange Box es el mejor lanzamiento del 
año. Sólo diremos que mientras otros jue- 
gos se terminan tras llegar al final, éste se 
reserva dos ases más en la manga. Pasa 
la página para descubrirlos... o 


GRÁFICOS SONID JUGABIL DURACIÓN 


9 984 


de 


JUGADORES 1-16 _ON-LINE SI 
TEXTOS INGLÉS _TEXTOS INGLES 
WEB ORANGE.HALF-LIFE 2.COM 
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DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS 
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DE TRAMPAS, LÁSERS, 
ABISMOS Y VENTANUCOS 


PORTAL 


MERCURY MELTDQUN 
REVOLUTION (UU11) 


b 


Un redactor de Xtreme, cuyo nombre 

no desvelaremos por pudor, afirmó tras 
su primera noche en vela enganchado al Por- 
tal que esta explosiva sorpresa incluida en The 
Orange Box «es mejor que el sexo». Franca- 
mente, no diríamos tanto, pero casi: Portal es 
lo mejor que puedes hacer vestido. 

Portal nació como secuela apócrifa de un 
juego gratuito para PC (aún lo encontrarás 
por Internet con facilidad) llamado Narbacu- 
lar Drop. Sus autores, Nuclear Monkey Soft- 
ware, forman parte actualmente de Valve, y 
han participado en la creación de este Por- 
tal que está recibiendo elogios por doquier, 
No es para menos: la conjunción del riguroso 
motor físico de Half-Life 2 con inteligentísi- 
mos, desafiantes y abstractos puzzles situacio- 
ales han dado luz a uno de los indudables jue- 
gos del año, uno que no necesita explosiones 


verbeneras, diseños post-góticos o alta defini- 
ción de chichinabo para sorprender, maravillar 
y vapulear psicológicamente al jugador. 

Portal funciona así: nuestra protagonista, 
Chell, está encerrada en unos laboratorios de 
prueba de la empresa ficticia, parte del uni- 
verso HL2, Aperture Science, Inc. Como una 
especie de conejillo de indias, debe salir de 
salas herméticamente cerradas, progresiva- 
mente más diabólicas, con la ayuda de una pis- 
tola creadora de portales teletransportadores. 
Chell puede crear una entrada y una salida para 
ese portal en cualquier sitio a donde pueda 
apuntar con el rifle... 

Eso es todo. Pero es mucho más compli- 
cado de imaginar que de explicar. En los nive- 
les superiores, este sencillo concepto se riza de 
forma extraordinaria, en puzzles de laboratorio 
que hacen dar tumbos a Chell por salas enor- 
mes llenas de fosos de ácido, energía destruc- 
tora y cientos de cajas de enigmática utilidad. 
Portal no es sólo el mejor puzzle que hemos 
visto en muchos años [hablamos de años rea- 
les), sino un giro definitorio y definitivo para el 
género. Viva Valve. o 


JUGABILIDAD: 


FRIO, FRIO 

La ambientación 
de cemento 

y acero es 
perfecta para un 
puzzle cerebral y 
científico, 


¡CUÁNTICA MECÁNICA! 


POrraL 


CORAZON DE CRISTAL Chell está encerrada en las insta- 
laciones de Aperture Science, Inc. Salir de allí es cosa de 
paciencia, neuronas y visión espacial, 


MAGIC BOHES La pistola antigravitatoria heredada de 
HL2, pero con la capacidad limitada, se usa para mover 
cajas, abrir cerraduras y jugar con la fisica 
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THE ORANGE BOH 
(TERM FORTRESS 2) 


AIRBORNE 


EA 


MEDAL OF HONOR 
AIRBORNE 


TEAM FORTRESS 2 


Tras casi una década de cocción (¡fue 

anunciado formalmente en la feria E3 
de 1999!), Valve por fin nos ofrece la oportu- 
nidad de disfrutar de la esperadísima secuela 
de Team Fortress, todo un lujo para culminar la 
mastodóntica oferta de The Orange Box. 

Shooters multijugador hay muchos, pero 
pocos con la inteligente arquitectura de Team 
Fortress 2. Os lo dice una persona que se ha 
quemado las pestañas en interminables mara- 
tones nocturas, formando alianzas inquebran- 
tables con absolutos desconocidos, gracias al 
milagro del on-line. Team Fortress 2 ha logrado 
incluso que abandone el modo multijugador de 
Halo 3, algo que sinceramente jamás creía que 
sucedería. 

Asumo perfectamente las limitaciones de 
Team Fortress 2 respecto al impecable mul- 
tijugador del juego de Bungie, que despliega 
muchos más modos de juego. La más evidente, 
que éste es un juego diseñado integramente 
para jugar en equipo. Aqui no hay lugar para 
lobos solitarios adictos al deathmatch. Antes 
de empezar la partida (o tras morir] podrás ele- 
gir entre 9 clases diferentes de soldados, cada 


Uno dotado de sus propias armas y habilidades. 
Tu «profesión» marcará tu forma de afrontar 
el duelo contra el equipo rival. Si eres de los 
que les gusta ir en avanzadilla, harás bien en 
elegir al Explorador o el Pirómano. Optar por el 
gigante de la Gatling Gun lastrará bastante tu 
agilidad pero tendrás una potencia de fuego y 
Una resistencia sin rival. Los más responsables 
y metódicos optarán por el Médico y el Inge- 
niero, aunque si lo que quieres echarte unas 
risas, te recomiendo el Espia. Jugar con él es 
una experiencia inolvidable. 

Cada partida de Team Fortress 2 se vive con 
la intensidad de una Guerra Mundial. Y aunque 
los servidores de Valve te jugarán más de una 
mala pasada (las pérdidas de conexión son tris- 
temente habituales), no podrás dejar de enca- 
denar un enfrentamiento tras otro. 

El potente motor Source infunde vida a un 
auténtico cartoon, cuyos entrañables dise- 
ños contrastan con la violencia imperante en 
cada partida. Y que conste que no me quejo. 
Quemar vivo a un enemigo es lo más gratifi- 
cante que me ha dado Xbox 360 en los últi- 
mos meses... o 


EL QUE SE DETIENE, MUERE 
Cada partida es un trasiego de 
jugadores matándose de las 
formas más inimaginables_ 


LO SENTIMOS: SÓLO GRUPOS 
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A Pe pes 


DESAMPARO ANTE EL TERROR. Silent 
Hill Origins propone una experiencia única 
en PSP: visitar el infierno en la tierra 


encarnando a un desquiciado, 


CASTLEVANIA 


_BEN REILLY 


SILENT HILL ORIGINS 


Silent Hill Origins ha estado empapado 

en miedo desde su anuncio oficial hace 
año y medio. El temor comenzó con el pro- 
pio concepto, ya que jugar a esta emblemá- 
tica saga en el metro o el bus no se antojaba 
muy adecuado. Después llegó la confirmación 
de que sería Climax, un estudio occidental, el 
encargado del producto en lugar del sacrosante 
Team Silent. Por último, la sombra de la can- 
celación: de la perspectiva a lo Resident Evil 4 
uel uso de barricadas se pasó al desarrollo clá- 
sico de la saga, pasando el proyecto de manos 
americanas a británicas. Y justo cuando todo 
parecía un rodaje de Terry Gilliam... 

Un trayecto tranquilo hacia un merecido des- 
canso. O eso cree Travis Grady, el atribulado 
y esquizoide camionero que protagoniza esta 
precuela. Y su aventura, como el juego original, 
comienza en una carretera. En lugar de coger 
un desvio e irse al Flamingo's a relajarse, Tra- 
vis llega a Silent Hill, tras cruzarse en su camino 
cierta niñita de traje azul. 


Origins no está para tonterías, y al igual 
que hiciese el primer Silent Hill, comienza 
con un trallazo: Travis detiene su camión 
frente a una casa en llamas, de la que res- 
cata a una carbonizada pero aún viva Alessa. 
Un triple acierto: sorpresa para los neófitos, 
respeto hacia los seguidores y el primero de 
varios guiños respetuosos hacia la película. 
Y tal y como le ocurría a Harry Mason, Tra- 
vis despierta en Silent Hill, donde se dirige al 
hospital para comprobar el estado de la niña. 
Pero ojo: no se copia la estructura de la primera 
entrega, sino que se la homenajea y amplia con 
un nuevo protagonista, versión triste de Alicia 
tras el conejo blanco. 


Y es que Travis poco tiene que ver con otros 
protagonistas de la saga. Su demencia, con 
terribles flashbacks de su infancia, es un argu- 
mento-bonus para el jugador, de perfecta 
coherencia cuando se enlaza con el de lo que 


ocurre en Silent Hill, hacia el final del juego, y 
que sirve como perfecto prólogo de esta serie 
de juegos. Eso no es todo: al contrario que sus 
predecesores, Travis sabe defenderse, con ata- 
ques físicos de potencia acumulable (como 
en The Room), objetos contundentes y, a Dios 
gracias, una excelente puntería con las esca- 
sas armas de fuego que encontramos. Incluso 
puede arrojar objetos como televisores a las 
cabezas de esas enfermeras tan sexys. Los 
puzzles son elaborados y originales, y se recu- 
pera el cambio entre planos dimensionales para 
resolver retos de habilidad. Dicho así, sobre un 
fondo blanco y con imágenes estáticas, todo 
parece un tranquilo paseo. Pero el ruido blanco 
de Akira Yamaoka os estará taladrando el oído 
y la mente mientras que los malsanos filtros 
en pantalla os jugarán malas pasadas visua- 
les. Silent Hill Origins exige que lo juguéis en 
silencio y a oscuras, pero esas mismas circuns- 
tancias os pueden hacer abandonar la consola 
despavoridos. No es broma. 


Como decíamos en la introducción, el juego 
pasó una época convulsa en la que Konami 
dió un toque de atención a Climax para que se 
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AL FIN, UN TIPO DURO Al contrario que Harry o Heather, Travis sabe muy bien lo que se hace 
Cuando tiene un arma a mano. Además de su gran puntería con armas de fuego, es capaz de 
realizar combos o golpes ejecutores con cualquier objeto _ 


pusiera las pilas e hiciera un juego a la altura del 
nombre en la portada. Y no nos cansaremos de 
agradecerlo, porque comparar el producto final 
con los burdos planteamientos iniciales arroja 
diferencias abismales. 

Silent Hill Origins es el juego más especta- 
cular que hemos visto en PSP. El nivel de detalle 
puesto en los escenarios va desde vegetación 
que se mece con el viento a niebla volumétrica, 
con especial mención a los efectos de luz, con 
sombras progresivas para todos los objetos y 
enemigos. También sobresale el modelado de 
los personajes, en particular de los monstruos, 
con ese brillo viscoso marca de la casa, enfati- 
zado por la alta resolución que ofrece PSP. En 
el sonido todo queda en casa; Akira Vamaoka 
vuelve a crear una banda sonora excepcional, 
con nuevos temas vocales y un tono más mini- 
malista, triste para los momentos emotivos y 
tenso para las situaciones más terroríficas. 


CONCLUYENDO 


Los fieles de la saga Silent Hill dan tanto o más miedo que los 
monstruos que habitan este pueblo, pero podemos respirar 
tranquilos. Origins es un juego fabuloso, la nueva estrella del 
catálogo de PSP y una estupenda entrada en la saga. 


Es algo difícil de definir, pero ¡ seco a 
Silent Hill. Inquieta al jugador, le incomodan 
y a veces le obligan a parar. Seguro que más 
de uno habéis hecho la prueba: si mostráis un 
Silent a una persona ajena a las consolas, lo más 
probable es que aguante muy poco frente a la 
pantalla, por puro nerviosismo. 

En esencia, Silent Hill es el espejo retorcido 
donde vemos lo que no nos gusta de noso- 
tros mismos o, si queremos engañarnos, del 
protagonista. Esta primera entrega portá- 
til reproduce ese sentimiento, durante doce 
cortas horas en las que nos lleva sin des- 
canso a la oscuridad que anida en todos. 

Todo esto nos hace albergar serias 
esperanzas para The Collective y 
su trabajo en el futuro y aún mis- 
teriosísimo Silent Hill V. No cabe 
duda que pronto volveremos a 
este pueblo. o 


GRÁFICOS SONIDO 


¡NI TE ACERQUES! 
Podemos arrojar obje- 


tos del mobiliario como 
improvisadas armas de 


un solo impacto. Para 
guardar distancias_ 
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ASÍ SE MIMA A UN FAN 


Alser una precuela, en Origins regresan 
varios personajes clave en la saga, como 
Lisa Garland, el doctor Kauffman, y las 
imprescindibles Dhalia y Alessa Gille- 
spie. Este UMD también revela secre 
tos de la historia de este pueblo mal- 
dito, en particular de las artes oscuras 
que lo convirtieron en una dimensión 
tenebrosa, Otro aspecto muy agradable 
para con el seguidor de la saga es el res- 
peto que se tiene hacia la película. Se ha 
reproducido en aspecto visual de la nie 
bla en el film, eluso de varias dimensio- 
nes paralelas y diversos toques visuales 
extraidos directamente de la infravola- 
rada adaptación de Christophe Gans 


se 


DURACION GLOBAL 
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OCTUBRE DE 
1849. Chopin se 
halla en el lecho de 


muerte y en sus 

sueños ha creado 

un mundo de fanta- ¡ENSIAChopinfestálrealizandolun viaje enel 
sía. Muy pronto lo ¡entrentarseÑalsí . 


visitará él mismo. 


TRI-CRESCENDO CONVIERTE SU PARTICULAR HOMENAJE 
JUGABLE A CHOPIN EN EL MEJOR RPG DE LA NEXT-GEN 


CUARTETO PRINCIPAL, CHOPIN, 
BEAT, ALLEGRETTO Y POLKA SON 
LOS PRINCIPALES PROTAGONISTAS 


y dp eli 


TRANSICIONES. Para viajar entre localizaciones recorreremos 
vastas extensiones de terreno habitadas por enemigos. 
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Al Sip v.offcabr es la voluntad del puebla 


_THE ELF 
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E ERNAL SONATA 


Y ese sueño se llama Eternal Sonata o 

Trusty Bell: Chopin No Yume para los 
usuarios japoneses. Xbox 360 tiene el honor 
de reproducir en sus carnes de silicio el primer 
RPG que realmente nos transporta a la nueva 
generación, a esa que está destinada a demos- 
trar que la alta definición es algo ya realmente 
necesario y totalmente recomendable para 
nuestro sentido más preciado. Los componen- 
tes de tri-Crescendo, merecedores de toda la 
aloria por su labor en las dos entregas de Baten 
Kaitos para GC, son los culpables, por encima de 
otros muchos factores, del éxtasis cromático y 
exaltación gráfica de Eternal Sonata. Un desme- 
dido despliegue artístico que producirá entodo 
aquel que lo experimente algo muy parecido al 


Sindrome de Stendhal, un elevado ritmo car- 
díaco, vértigo, confusión e incluso alucinacio- 
nes ante la sobredosis de belleza artística que 
encierra este RPG. Nada más cargarlo espera a 
que las tres secuencias aparezcan ante tia modo 
de prólogo. Auténtica poesía digital en movi- 
miento, acompañada por una original y profunda 
historia que nos sitúa en un mundo de fanta- 
sía soñado por Frederic Chopin en su lecho de 
muerte y que ofrece numerosos paralelismos 
con su vida real. 

El más que nunca necesario factor audio 
corre a cargo de Chopin, en manos del pres- 
tigioso pianista ruso Stanislaw Bunin y de un 
Motoi Sakuraba más inspirado que en sus 
últimas creaciones, y nuevamente incapaz de 
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transmitir algo que no sea melancolía o ausen= 
cia de lo positivo; sin duda, algo que pedía el 
argumento de Eternal Sonata a gritos. Y ahí 
estarás tú, con la boca abierta ante el maravi- 
lloso despliegue gráfico de cuento, deliciosa- 
mente recargado con un colorido abrumador y 
profuso en detalles, como si de una exposición 
pictórica en movimiento se tratara. Sin darte 
apenas cuenta habrán transcurrido los prime- 
ros noventa minutos y los títulos de crédito 
harán acto de presencia. Para ese momento 
ya habrás captado la dualidad constante que 
da forma al argumento: el bien y el mal, la luz 
y la oscuridad, el sueño y la vigilia, el amor y la 
traición... Se mastica el drama. 


Una vez recuperados del shock emocional des- 
cubriremos que más allá del artificio visual y el 
claro homenaje a Chopin (conoceremos frag- 
mentos de su vida, los siete capítulos llevan el 
nombre de sus obras, los personajes y localiza- 
ciones están relacionados con el mundo de la 
máúsica....), el esquema de juego está bien cons- 
truido. Los protagonistas son realmente caris- O 


ETERNAL SONATA 


ENCHANTEO ARMS 


Dero.como quet 


Es increible Me 


PROTAGONIZA EL SUEÑO 
DE CHOPIN EN SUS 
ULTIMAS HORAS DE VIDA 


9 máticos, visual y argumentalmente hablando. 
Es una auténtica delicia presenciar las situacio- 
nes y diálogos entre Chopin, Polka, Allegretto 
y el resto de personajes: todos dotados de una 
solidez gráfica asombrosa, logradas expresiones 
faciales y un papel relevante en la historia. 
Otro de los mayores atractivos de Eternal 
Sonata es su brillante sistema de combates, 
que mezcla de forma inteligente acción y tur- 
nos (tri-Ace y tri-Crescendo son los Únicos gru- 
pos de programación que intentan hacer algo 
nuevo, refrescante y divertido en este apar- 
tado), y se saca de la chistera elementos como 
la luz, la oscuridad o la evolución de su desarro- 
llo a medida que aumentamos el nivel de expe- 
riencia. Es uno de esos pocos RPG en los que no 
te importará pelearte constantemente. Para los 


CONCLUYENDO 


¡SU OI par 


amen mo 
eupere eme puida 


amantes de la geografía digital decir que los pue- 
blos y ciudades son tan bellos como modestos 
enproporciones y que los escenarios de transi- 
ción, esos que sirven para ir de una localización 
habitada a otra y que dan cobijo a los enemi- 
gos, son bastante extensos aunque limitados a 
la hora de explorar. Contemplación, exploración y 
lucha conviven en perfecto equilibrio, como casi 
todo en este RPG de carácter relajante y ala vez 
intenso. Seguimos con las dualidades. 

Puestos a criticar podríamos echar en falta más 
horas de juego [solamente entre 25 y 30), pobla- 
ciones de mayores dimensiones, más variedad 
en los enemigos, la posibilidad de rotar la cámara 
para disfrutar del entorno como se merece y 
algún que otro extra más. Pero os aseguro que 
después de experimentar el vibrante grafismo, 
el envolvente sonido que lo acompaña, la origi- 
nal historia y el elaborado sistema de comba- 
tes, el resto de apartados pasará a un segundo 
plano. Eternal Sonata, el último legado de Cho- 
pin, es pura acumulación de belleza y exuberan- 
cia artística de nueva generación. o 


GRAFICOS 


Es el primer RPG real de nueva generación. Su apartado 


gráfico, tremendamente recargado y colorista, te hipnotizará 
desde el primer instante, así como la original historía del último 
sueño de Chopin. 30 horas de pura delicia audiovisual 
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ALDEA TENUTO AQUÍ VIVE POLKA 
CONSU MADRE, VES EL PACÍACO 


PUEBLO DONDE DA COMIENZO | 


AVENTURA Y EL SUEÑO DE CHOPIN_ 


FREDERIG CHOPIN 


El gran compositor polaco prota= 
goniza, en el lecho de muerte, una 
aventura enla que se enfrentará a sí 
mismo. ¿Volverá a la vida o 
terminará aceptando su muerte? 


) Representada por bellas 
imágenes y brillantes composiciones_ 


, Encuéntralas y podrás 
interpretarlas con otros personajes_ 


T y 
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E. Al aumentar tu ni- 
vel, la dificultad será cada vez mayor_ 


JUGABIL! 
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LA GALAXIA NO ES PARA COBARDES. Tan legendaria como su banda sonora es la dificultad de Gate Of Thunder. 
Aquí no existe el nivel fácil, sino Normal, Hard y Devil. El primero os dejará avanzar con relativa tranquilidad hasta el 
final de la segunda fase. A partir de allí, sólo los más hábiles podrán conservar las vidas y el armamento de la nave, 
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THUNDER | 


PC-ENGINE S. CD-ROM DEBUTA 
EN LA CONSOLA VIRTUAL DE WIl 
CON UN SHOOTER TAN MÍTICO 
COMO INÉDITO EN EUROPA 


No mentía Hudson Soft cuando asegu- 
raba que trabajarían duro para traer a 
la Consola Virtual los pesos pesados de PC- 
Engine, a pesar del handicap de tener que 
bregar con el horrendo catálogo de Turbo- 
Grafx-16 (la PC-E occidental), Hudson ha ido 
cumpliendo su palabra. Incluso haciendo rea- 
lidad una quimera: emular un juego de Super 
CD-ROM. Y para ello ha recurrido al juego que 
acompañaba al lanzamiento de la Turbo Duo 
en E€.UU.: Gate Of Thunder. 
Esta obra maestra, latente aún en la memo- 
ría de los fans del género shooter, llega a Wii 
primorosamente emulada. Si bien es cierto que 


GATE DF. THUNDER 
(PC ENGINE S. CD-ROM) 


DARGON SPIRIT: 
(PC ENGINE/TG-16) 


CONCLUYENDO 
Viva la madre que parió a Hudson Soft. Se puede decir más 
claro pero.no más alto. Ante nosotros se abre un universo 
esperanzador, repleto de clásicos de Turbo Duo inéditos en 
Europa, con un shooter magistral como cabeza. de lanza 


GRÁFICOS 


3,0 


suinolvidable banda sonora no suena tan cris- 
talina como en el original de CD, sus melodías 
se te clavan en las meninges con tanto pode- 
río como en 1992. Su música, unida a una difi- 
cultad más que severa, alimentaron la leyenda 
de Gate Of Thunder a lo largo de estos años, 
convirtiendolo en una pieza de coleccio- 
nista, y alimentando el prestigio de PC Engine 
como la consola suprema para los fans de los 
matamarcianos. 

A día de hoy, puede que los gráficos de Gate 
Of Thunder sean de una simpleza casi entra- 
ñable, pero su carga adictiva sigue perfecta- 
mente intacta. Es imposible echar sólo una par- 
tida. Tus dedos, y sobre todo tus oídos, te piden 
avanzar más y más, entre incesantes oleadas 
de enemigos y múltiples planos de scroll. La 
verdad es que por 800 miserables puntos Wii, 
un fan del retro, en especial de los shooters, no 
puede pedir más. o 
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GÉNERO SHOOTER CON MÚSICA MEMORABLE 
PAIS JAPÓN _COMPAÑÍA HUDSON SOFT 
DESARROLLADOR HUDSON SOFT 

DISTRIBUYE NINTENDO 

JUGADORES 1 ON-LINE NO 

TEXTOS INGLÉS 

WEB VC-PCE.COM 
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¿Y LORDS OF THUNDER? 


No entraremos en la eterna discusión 
sobre cuál es mejor: si Gate of Thunder 
osu «secuela» Lords Of Thunder. Sólo 
ansiamos que llegue pronto al catálogo 
dela Consola Virtual y podamos'dis- 
frutar de su metalera banda Sonora. De 
momento, desde el 26 de octubre ya 
hay disponible otro lanzamiento de PC= 
Engine Super CD-ROM: Super Air ZonKk. 
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CADA GOLPE CUENTA 
LAS FRACTURAS MULTI- 
PLICAN LOS BONUS EN LOS 
JUEGOS MÁS BESTIAS_ 
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Me niego a emplear este corto espacio 
de análisis en una defensa de Jackass 
que Johnny Knoxville y los suyos no necesi- 
tan: su concepto del humor físico y la come- 
dia idiota ha revolucionado la estética MTV, y 
lo mejor que podemos decir del videojuego 
es que respeta y prolonga ese legado. Quizás 
Jackass - El juego no sea revolucionario en su 
gameplay, pero es un regalo para los fans de 
la serie de televisión, a los que se nos supone 
[con acierto) como mostrencos amantes del 
chiste vertiginoso y con un arco de atención 
de unos pocos segundos. 
Como su modelo, el juego se estructura en 
pequeños sketches, algunos directamente ins- 
pirados en la serie original, otros de corte más 
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fantástico-agresivo, aprovechando que los 
avatares virtuales pueden ser machacados a 
fondo y sin piedad, Así, a pruebas de baile ins- 
piradas en los desmanes de Party Boy se suman 
insensatas carreras con carritos de supermer- 
cado a velocidades sencillamente asesinas. 
Lo más interesante para el fan de Jackass 
no está sólo en poder desbloquear trajes que 
remiten a los momentos más gloriosos del 
programa, en el hecho de que los genuinos 
protagonistas hayan puesto voces y aullidos 
a sus contrapartidas virtuales, o en que entre 
los abundantes premios a desbloquear (en ver- 
sión PS2] estén vídeos originales de la serie. 
Lo realmente cautivador está en que todo el 
esfuerzo gráfico ha ido directo a crear perso- 
najes sólidos, de movimientos muy naturales, 
y que reciben golpes que duelen al jugador a la 
vez que provocan su carcajada. Independiente- 
mente de su rudimentario gameplay, el juego 
es Jackass cien por cien. Erupto por ello. e 
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EN COMPAÑIA 


IENCOMPAÑIA | 
JUEGA CON UN AMIGO EN CODPERA- 


TIVO, PODRA UNIRSE A LA AVENTURA: 
EN CUALQUIER MOMENTO 


LUCHA DE TITANES 


LA MASCOTA DE VIVENDI SE 
ATREVE ESTA VEZ CON UNA 
AVENTURA CON GRANDES 
DOSIS DE ACCIÓN 


Tras su última aparición en consola, con 

un título de conducción, y varios años 
de ausencia, todo parecía apuntar a que Sie- 
rra estaba entregado en la creación de un 
Crash completo, digno de la serie y que fuera 
aretomar los orígenes de la saga: las platafor- 
mas. Pero nada más lejos de la realidad, pues 
los desarrolladores se han acogido al parla- 
mento de las tres «i»: Infantil, Insulso e Itera- 
tivo. Y es que, Lucha de Titanes es una aven- 
tura con grandes dosis de acción, cuyo único 
atractivo es montar y controlar a descomu- 
nales bestias. Atractivo que, sin embargo, se 
vuelve algo monótono nada más superar los 
dos niveles, pues descubrirás que lo que has 
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de hacer es machacar el botón de ataque para 
derribar al enemigo. Hay un total de 15 criatu- 
ras, cada una se maneja de manera distinta y 
posee habilidades diferentes; así pues, podrás 
lanzar bombas fétidas, rayos láser, atravesar a 
tu rival con una cola de escorpión... Acciones 
que, sin duda, son más divertidas si las compar- 
tes con un amigo en modo cooperativo. Ade- 
más, Crash conserva su estética y movimientos 
clásicos, pero se han añadido otros nuevos de 
ataque (patadas y puñetazos acrobáticos). 
Los pros y contras de las tres versiones 
son: la de 360 no hace el uso que se espera 
del hardware y encima genera un barrido 
inexplicable de imagen cuando Crash 
está en acción; la de Wii utiliza el sen- 
sor de movimiento del mando para colo- 
car objetos (gafas, bigote...) a los persona- 
jes durante las secuencias de vídeo; y la de 
PS2 es la más correcta en cuanto a posibili- 


dades gráficas y jugables. o 
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TONY HAWK'S 
PROVING GROUND 


TONY HAWK'S 
PROJECT 8 


—-MELONGASOIL 


' SERVIRAN COMO GIGANTESCO SKATE PARK 
y PATINADOR Y SUS AMIGOTES, 


a TONY HAWESS 


PROVING GROUND 


La saga de skate que abrió nuestra mente 

a una nueva experiencia en lo que res- 
pecta a simuladores deportivos regresa a las 
máquinas de nueva generación. 

Neversoft y Activision continúan la evo- 
lución de la saga al mismo ritmo que antaño, 
sin importarles en absoluto los diferentes 
avances que se han hecho en el género... 
vamos, para ser sinceros, les ha dado exac- 
tamente igual si Skate ha calado en los afi- 
cionados al deporte de la tabla o no. Este 
comportamiento tiene sus cosas buenas y 
sus cosas malas: la saga no ha perdido su 
esencia y sus aficionados lo van a agrade- 
cer, pero no han aprovechado ninguna de las 
novedades y mejoras que Skate ha introdu- 
cido en el género, que no son precisamente 


pocas. Y de novedades tenemos que hablar, 
ya que sin ellas difícilmente habríamos lle- 
gado a ver una novena entrega de Tony 
Hawk's Skateboarding. 


Como hemos mencionado, Proving Ground 
sigue siendo un Tony Hawk's: leyes físicas 
absurdas, lineas de trucos infinitas, contro- 
les que rozan lo arcade... Pero Neversoft ha 
incluido alguna que otra mejora, sobre todo 
en su planteamiento y desarrollo, que aunque 
no resulten especialmente importantes para 
los recién iniciados en la saga, si darán un soplo 
de aire fresco a los incondicionales de la saga. 
Para empezar, el Modo Carrera es más abierto 
que nunca; han vuelto las infinitas posibilida- 


des de personalización (perdidas en Project 8) 
y la aventura puede enfocarse desde tres dife- 
rentes estilos de skate o, directamente, desde 
todos ellos al mismo tiempo. 

Junto a la evolución típica que se pre- 
sentó desde el primer Tony Hawk's con 
argumento, «de patinador desconocido a 
Pro que se forra por dar una patada a una 
tabla», denominada Carrera, Proving Ground 
innova con dos nuevas formas de jugar y, 
principalmente, de enfocar la evolución de 
nuestro personaje: Fanático y Constructor. 
A lo largo del juego iremos encontrándo- 
nos con tres tipos de personajes [y skaters] 
que irán desgranando la historia a través de 
pequeños capítulos y que nos harán ganar 
puntos en cada una de las tres habilidades 
disponibles. 

Mientras que la habilidad Carrera nos 
obligará a poner al límite nuestras habili- 
dades como skater, la habilidad Construc- 
tor nos permitirá modificar a nuestro gusto 
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GÉNERO SIMULADOR/ARCADE DE SKATE 
PAIS ESTADOS UNIDOS _COMPAÑÍA ACTIVISION 
DESARROLLADOR NEVERSOFT 


el entorno, que comprende Filadelfia, Balti- 
more y Washington, con todo tipo de ram- 
pas y objetos para hacer más dificil nuestra 
tarea... o más divertida. Por último, la habili- 
dad Fanático nos permitirá acceder a habi- 
lidades como la embestida o el Aggro Kick, 
un nuevo sistema de impulso que nos hará 
ganar mucha velocidad. 

También la vertiente Carrera ha ganado algu- 
nas novedades, principalmente extendiendo el 
sistema Nail the Trick (la posibilidad de diseñar 
nuestros propios trucos con diferentes movi- 
mientos de los sticks analógicos), y creando 
Nail the Grab y Nail the Manual. 


Aunque Proving Ground presenta un sis- 
tema de evolución y un planteamiento ori- 
ginal y totalmente nuevo, Neversoft no se ha 
olvidado del sistema clásico de juego, en el 
que teníamos que formar la palabra COMBO, 
conseguir un determinado número de pun- 
tos, encontrar el objeto secreto... Si exploras 
lo suficiente, encontrarás varias máquinas 


JUGADORES 1-8 _ON-LINE SI 
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EQUILIBRIO Para conseguir 
un nivel aceptable de equilibrio 
“5, tendrás que matarte a manuals 


” 


¡FANÁTICO! Si 
evolucionas tus 
habilidades como 
fanático, podrás 


recreativas repartidas por puntos estratégi- 
cos por las tres ciudades del juego; al comen- 
zar una partida, podrás elegir entre los clási- 
cos skaters de las primeras entregas (Rodney 


ejecutar giros como 
Mullen, Chad Muska...] y se mostrarán todos E que pa enla 
los objetivos a completar en dos minutos. pantalla. 


La saga de Neversoft fue la primera en explorar 
las posibilidades on-line de una máquina como 
PS2, y en Proving Ground no faltarán las opcio- 
nes multijugador a través de Internet: crea tu 
partida y diseña hasta cinco rondas con un 
objetivo diferente cada una de ellas. 

Para completar la serie de novedades de 
esta nueva entrega, tendremos que destacar, 
por un lado, la posibilidad de grabar peque- 
ñas películas con nuestros mejores trucos... 
Y por desgracia, no nos queda más reme- 
dio que señalar, en el apartado técnico, la 
mínima evolución gráfica (visual y física- 
mente hablando) de la saga con respecto a 
Tony Hawk's Project 8... esperábamos algo 
más de su motor gráfico. o 
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TRANSFORMERS 


BEN REILLY 


LOS SIMPSON 


EL VIDEOJUEGO 


Queda confirmado: si la película de Los 

Simpson fue el bálsamo para el mal sabor 
de boca de las últimas temporadas de la serie, 
este juego supone la reconciliación perfecta 
con esta genialidad televisiva. El videojuego 
toma el concepto del apreciable Hit € Run: un 
gran escenario en el que cumplir una serie de 
objetivos, con nuestro Simpson favorito como 
prota o acompañados de un amigo. 

Puede que Matt Groening, creador de esta 
familia nuclear, sea más parecido al judío con 
el que se le caricaturiza en la serie que al gor- 
dito afable de la realidad. Suya es la decisión 
final en cualquier Simpson-producto, y tam- 
bién es suya la orden de que estos juegos sean 
familiares y accesibles. Es decir, que puedan 
vender el mayor número de copias posibles. Y 


.= DERE FERENCIAS 


FUETAN DIVERTIDA, 


efectivamente, el desarrollo de Los Simpson 
- El Videojuego es de todo menos complejo. 
El combate es limitado, con un par de combos 
básicos y varios poderes basados en las trans- 
formaciones de los personajes. Asimismo, los 
puzzles son intuitivos, pero por suerte sin ofen- 
der al jugador cogiéndole de la manita. 


Pero en Los Simpsons hay mucha chicha: no es 
cómo se llega, sino el camino lo que importa. 
Para empezar el argumento juega a romper 
la cuarta pared, ya que Bart, Homer y el resto 
son conscientes de hallarse en un videojuego. 
Esto, unido a la mala leche de los guionistas, 
sirve para crear un festín referencial que hará 
las delicias de fans de la serie y jugones en 
general. El director de Electronic Arts coha- 
bita con el alcalde Quimby. Will Wright es un 
villano empollón. Ralphie Wiggum se alegra 
de disfrutar de un juego mejor que su anterior 
adquisición, Big Mutha Truckers. 

Y más: la referencia deja de ser mero chas- 
carrillo y se convierte en elemento jugable. En 
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Una de las fases Los Simpson tienen que res- 
catar a su versión de los noventa, representa- 
dos con modelos pixelados y voces ratoneras. 
En cada fase el desarrollo se basa en homena- 
jes/burlas crueles de juegos como Katamari 
Damacy, Medal of Honor (intro patriótica 
incluída), Space Invaders, Grand Theft Auto... 
Para remate, la ambientación se redondea al 
convertir en jugables algunos momentos clave 
de la serie, desde el ataque de los delfines hasta 
el sueño en el País del Chocolate, 


¡Mosquis, todo es tridimensional! 

Nos alegra comprobar que en EA han tomado 
nota de las críticas generalizadas hacia la beta 
[ver Xtreme 179), y han dado un lavado de 
cara al juego. Para empezar, las cinemáticas ya 
no se realizan con el motor del juego, sino que 
son genuinas secuencias de animación. Ade- 


CONCLUYENDO 


METARREFERENCIAL 


LOS SIMPSON VS. WILL 
LURIGHT. MUY POSIBLEMENTE, 


SIMBOLIZA ALGO_ 


más, los modelos presentan un aspecto más 
pulido y vistoso, si bien la perra gorda se la lle- 
van los escenarios, de diseño muy cuidado y 
plagado de guiños visuales. No hay diferencias 
entre las versiones para PS3 y Xbox 360, tan 
solo unas texturas más elaboradas en la con- 
sola de Microsoft, 

Pero el apartado realmente intachable es el 
sonido. Es increíble el poder que puede tener 
un buen doblaje, más aún si se trata del sober- 
bio reparto de voces en castellano, verdadera 
seña de identidad de Los Simpson en nuestro 
país. Su profesional trabajo dispara la ambien- 
tación a extremos casi obscenos. 

Como el propio Bart dice, «este es el mejor 
juego de Los Simpson jamás creado. Al menos, 
hasta que llegue la secuela». Sabias palabras 
que confirman un título divertido, hecho por 
y para freaks... ¡como tú, lector! 


GRÁFIC SON 


Los Simpson se merecen un trato muy especial, al igual que 


sus seguidores, Este juego saca gran partido a tantos años 
de risas, y bajo un desarrollo sencillo pero divertido, ofrece un 
festival de referencias a la altura de las mejores temporadas 
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MUSIC 2000 (PSONE) 


ELECTROPLANKTON: 


_STAN BY 


DISTORTION 
This effect gives your sound that 
extra rock n' roll crunchi 


Find your sonic sweet spot 
by adjusting the DRIVE and 
MIX knobs 


JAM SESSIONS 


Aunque para ser totalmente justos, 

deberíamos hablar en términos de 
simulador. Pero quiero que la cosa quede cla- 
rita desde el principio: Jam Sessions no es un 
Guitar Hero para DS. Y, lo más importante, no 
pretende serlo. 

Guitar Hero juega a simular cómo se toca 
una guitarra, pero se queda en la mímica (glo- 
riosa mímica). Se aprietan botones, se rasga 
algo parecido a una cuerda y el jugador debe 
imitar correctamente una serie de mecánicas 
motrices de los guitarristas para conseguir altas 
puntuaciones y, en definitiva, ganar algo. Jam 
Sessions, en cambio, no pretende estable- 
cer ningún tipo de competición y su aparente 
mímica de movimientos en realidad no es tal, 
porque el jugador no se limita a marcar unos 
gestos para conseguir que una pista de audio 
sea un continuo y no se interrumpa, sino que lo 
que se oye es justamente lo que el jugador. está 


tocando. Deja así de ser un simple jugador y se 
convierte en instrumentista. ¿Exagero? 


Puede parecer sobredimensionado hablar de 
tocar la DS como si fuera un instrumento, pero 
es ésta la liga en la que juega Jam Sessions. 
El interfaz es sumamente sencillo: la pantalla 
superior presenta una serie de acordes sam- 
pleados seleccionables mediante la cruceta, 
y en la táctil aparece una barra que simula 
las cuerdas de una guitarra. Y se trata de una 
simulación muy fina, palabra de guitarrista. 
Golpear las cuerdas (arrastrar el stylus -o una 
púa- sobre la pantalla táctil] en una dirección 
produce un sonido con matices muy distintos 
del que se obtiene al hacerlo en la contraria (el 
rasgar arriba y abajo en una guitarra). Y lo más 
impresionante en su aparente nimiedad: si se 
golpean sin un acorde pulsado, suena un ras- 


gueado sordo. Un sonido delicioso para cual- 
quier amante de las seis cuerdas. 

Jam Sessions propone, a partir de aquí, una 
suerte de karaoke o, mejor, instructor interac- 
tivo de uno de los apartados más subestimados 
pero más vitales de la técnica guitarrística: la 
mano derecha, o, para ser exactos, la mano rít- 
mica, la que golpea las cuerdas. A través de un 
breve tutorial que explica las bases y un modo 
calentamiento que sirve para introducirnos al 
rasgueo desde el ritmo más basico a alguno un 
poco más complejo, el juego ofrece un buen 
puñado de canciones para tocar, todas trans- 
critas rítmicamente (no hay punteos aquí), con 
indicaciones de la dirección de rasgueo y dura- 
ción de cada pulsación. Y la posibilidad [sólo en 
algunos temas, una verdadera lástima) de escu- 
char una demo que muestra la forma correcta 
detocar cada canción. ¿La recompensa? Nada 
de puntos: un simple «enhorabuena» y la satis- 
facción de saber que, eh, si supiera colocar los 
dedos sobre un mástil sería capaz de tocar esta 
canción en una guitarra real. 

Éste precisamente, el apartado acordes, es 
uno de los puntos fuertes de Jam Sessions, y el 
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NO EXAGERAMOS: SE 
TRATA REALMENTE DE 
UNA GUITARRA DE 
BOLSILLO, MUY 
ACCESIBLE ELLA 


que seguramente le añada un valor interesante 
como herramienta para guitarristas. El juego 
permite, como es de esperar, tocar libremente, 
sin seguir una partitura concreta. Además de 
un valioso metrónomo (que también está dis- 
ponible en las canciones), la paleta de acordes 
puede configurarse. Si al practicar ésta viene 
fijada por el tema a tocar, en el Modo Libre 
podemos configurar los 16 acordes disponi- 
bles (las ocho posiciones de la cruceta, más 
un segundo set al presionar L o R) como que- 
ramos (y guardar hasta 30 paletas). Y para ello 
Jam Sessions cuenta con un fondo impresio- 
nante: acordes mayores y menores, claro, pero 
también de séptima, disminuidos, con novena... 
el paraíso para el guitarrista en busca de mati- 
ces tonales sin necesidad de aprender digita- 
ciones que llevan su tiempo de práctica. Es, sin 
duda, una gran herramienta para el guitarrista 
a la hora de componer y trastear con acordes, 
especialmente útil en... un avión, por ejemplo, 

Y hay más: Jam Sessions, además de lucir 
una calidad de sonido espectacular (conectad 
unos auriculares o altavoces) y un sampleado 
impecable, incorpora varios efectos, como 
distorsión o delay, procesados directamente 
por DS. Y la posibilidad de grabar pistas (hasta 
cinco) con lo que toquemos, e incluyendo voz. 
Para no desperdiciar momentos de inspiración 
en lugares insospechados. o 
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The right side of the Touch Screen 
represents the notes C - B. Touch a 
note to see 10 chord variations. Drag 
and drop the chords into the chord 
palette's frame. 


If you want to erase a chord from the 
palette, touch the empty YELLOW square 
and drag it into a palette space 
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CASTLEVANIA: 


THE DRACULA X CHRONI CLES 


Aunque no puede decirse que lo haga 

de manera regular (el anterior Castle- 
vania Chronicles, dedicado al Akumajo Drá- 
cula de X68000, se remonta a la PSone), hay 
que agradecer a Konami el esfuerzo por traer 
aoccidente aquellos capítulos de la saga Cas- 
tlevania que han permanecido inéditos fuera 
de Japón. Ahora le toca el turno a uno de los 
más deseados, Akumajo Dracula X: Rondo Of 
Blood para PC Engine Super CD-ROM, conside- 
rado el Santo Grial entre los coleccionistas de 
PC Engine Turbo Duo y fans de Castlevania en 
general. Su impresionante banda sonora (que 
adapta, con estilo heavy metal, las más conoci- 
das melodías de la saga) y su adictiva mecánica 
[con diferentes rutas secretas en cada nivel y 
cuatro doncellas ocultas que rescatar) lo han 
mantenido tan fresco como en 1993. Tanto, 


que Konami ha decidido recuperar el juego 
para las nuevas generaciones, realizando un 
cuidado remake para PSP que conserva cada 
nivel, enemigo y secreto del original, 

Y lo ha hecho siguiendo los mismos pasos 
dados por Capcom en Ultimate Ghosts'N 
Goblins mediante lo que se conoce como 
2.5D (gráficos poligonales sobre un desarro- 
llo 2D). De esta forma, se matan dos pájaros de 
un tiro: se atrae al gran público con unos grá- 
ficos actuales, y de paso, se meten en el bol- 
sillo a los mitómanos del original, los amantes 
de las 2D y el resto de la fauna Retro. A estos 
últimos, Konami les depara un par de sorpresi- 
tas de las que hablaremos unas líneas más ade- 
lante. Lo importante ahora es hablar del remake 
de Rondo Of Blood, lo mejor que le ha pasado al 
universo Castlevania desde Symphony Of The 


Night, del que (como todos los fans de la saga 
ya saben) es la precuela. 


El arranque de la trama de Rondo Of Blood es 

común atodos los episodios de la saga: Castle- 

vania, el castillo de Drácula, ha vuelto a surgir de ( 
entre la niebla, y uno de los descendientes de 

la familia Belmont, Richter, agarra el látigo y se 

larga para allá a poner las cosas en su sitio, Por 

sino fuera suficiente con enfrentarte al monje 
Shaft, la Muerte, la Momia, esqueletos, fantas- 
mas, zombies y la Madre que los parió 
atodos, el Conde y sus secuaces 
además han secuestrado a cuatro 
doncellas del pueblo para con- 
vertirlas en las meretrices del 
salido Drácula, y entre ellas 
está Annette, la prome- 
tida de Richter. Asi que 
además de superar 
niveles, el jugador 
debe preocuparse 
de localizar el para- 


Maria, ¿qué estás haciendo aquí? 


LA DONCELLA Y EL MUERDO 
RESCATA A ANNETTE ANTES DE 


dero de las cuatro muchachas, bien escondi- 
ditas tras paredes falsas, trampas, y puertas 
enrejadas que exigen la utilización de una llave 
determinada. 

La necesidad de revisitar una y otra vez cada 
nivel, en busca de las chicas y las rutas alterna- 
tivas con la sana intención de aumentar el por- 
centaje de juego, supuso en 1993 una revolu- 
ción dentro de la franquicia Castlevania, y fue 
el verdadero precedente al componente aven- 
turero de Symphony Of The Night. Incluso hoy 

en día, catorce años después, no podrás des- 
pegar la PSP de tus manos hasta alcanzar el 
cien por cien, aunque ello implique enfren- 
tarte por quinta vez al Minotauro o repe- 
tiruna y otra vez el nivel de los rápidos. Si 
jugaste en su día al original de PC Engine, 
seguro que esbozas una sonrisa si recuer- 
das dónde están las chicas. Pues empieza 

a borrarla, porque Konami ha pensado en 
todo, y ha variado en el remake la forma 

de llegar a ellas, con la excepción de 
Maria Renard, la primera en ser res- 
catada (tras lo cual podrás optar por 
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jugar con ella, en lugar de Richter). Rescata a 
Iris y Terra y obtendrás nuevos poderes (des- 
truir los muros de hielo y los esqueletos rojos] 
que te darán acceso a más y más zonas del cas- 
tillo de Drácula. 


Con un par... de regalitos 
La exploración de la villa del Conde y sus alre- 
dedores tiene su mayor recompensa...en 
forma de dos extras que Konami ha tenido a 
bien incluir en el mismo UMD. Nada menos 
que el Rondo Of Blood original de PC Engine 
[con sus intros de CD y su cañera BSO) y el 
Symphony Of The Night de PSone, conside- 
rado indiscutiblemente el mejor Castlevania de 
todos los tiempos. Conseguirlos no depende de 
cuántas doncellas hayas rescatado o qué por- 
centaje de castillo lleves explorado. No te diré 
cómo desbloquear exactamente estos dos clá- 
sicos, pero más te vale destruir cada antorcha 
y muro que salga a tu paso si quieres disfrutar 
de estas dos joyas. 

Symphony Of The Night garantiza semanas 
y semanas de diversión hasta alcanzar el O 
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ESTE PUEBLO ME SUENA... 


PEDAZO DE ENTRA +2: 
RONDO OF BLOOD 


Hasta 18.000 pesetas se llegó a pedir en 
su día, entiendas de importación, por 
este compacto para PC-Engine. Y lo más 
grave es que las pagabas con unason- 
risa en la boca, con tal de disfrutar de la 
BSO más cañera que han visto los siglos 
y un desarrollo repleto de secretos, 
rutas alternativas y niveles prodigiosa= 
mente diseñados. Sus gráficos pueden 
parecer toscos para los gustos actuales, 
pero'no debemos olvidar que hablamos 
de un juego de 1993. Yo sigo emocio- 
nándome con la aparición del cornudo 
Behemot como el primer día. Puestos a 
soñar, sólo queda que Konami haga un 
remake del Castlevania: Bloodlines de 
MD con el mismo mimo y dedicación 
que con Rondo Of Blood. 


PUNT. 
0001100 


TRANSFORMACIÓN TE DEJARÁ LA 
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9 200% del mapeado, con la novedad añadida 
de ofrecer textos en castellano (el original de 
PSone llegó a España en inglés), pero el verda- 
dero tesoro del paquete es el Rondo Of Blood 
de PC Engine. Por una tercera parte de lo que 
llegó a costar en su día en tiendas de impor- 
tación podrás jugarlo íntegro en tu PlaySta- 
tion Portable, y comprobar por ti mismo lo 


LLÉVATE A CASA TRES 
OBRAS MAESTRAS POR 
MENOS DE 40 EUROS 


lamentable que era Castlevania: Vampire's 
Kiss (su supuesta adaptación a SNES) en com- 
paración a esta obra maestra, tanto en su for- 
mato original como en su nueva encarnación 
poligonal. 

Pero si la posibilidad, casi milagrosa, de lle- 
varte a casa tres obras maestras en un único 
UMD por menos de 40 euros aún note parece 
lo suficientemente atractiva, eso es debido 


a que jamás has tenido la fortuna de oir la 
banda sonora de Rondo Of Blood. Aunque 
en el último lustro la franquicia Castlevania 
ha empañado su gloriosa tradición musical 
con las anodinas entregas para PS2, existió un 
tiempo en el que la saga de los Belmont era 
sinómino de lo mejor que podía dar cada con- 
sola en términos de sonido. Sucedió con NES, 
con SNES (inolvidable la melodía de la cueva 
de Super Castlevania IV) y explotó con Rondo 
Of Blood, en el que las melodías más conoci- 
das de la saga se fusionaron con el metal para 
alcanzar cotas memorables, 

En Konami son plenamente conscientes 
de ello, y no sólo han versionado de forma 
magistral las melodías de PC Engine Super 
CD-ROM en el remake, sino que además han 
incorporado la opción de construir nuestra 
BSO a nuestra antojo, con temas del remake, 
del original de PC Engine y de Symphony Of 
The Night. Imprescindible jugar con cascos 
y esencial tener este juego. Perdérselo sería 
más que un drama, un crimen. o 
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EL MUNDO DE LAS CARTAS 
COLECCIONABLES DA UN PASO 
HACIA LA PERFECCIÓN. 


Desde que en 1993 Richard Gard- 

field creara Magic: the Gathering, el 
más famoso juego de cartas colecciona- 
bles de la historia, varios títulos basados en 
el mundillo han llegado a consolas y PCs con 
diferente éxito. Esta vez Sony, en colabo- 
ración con Wizards of the Coast, nos trae 
Una idea novedosa que dará que hablar. En 
The Eye of Judgment se juega a las cartas 
delante de la tele. 

Tranquilos, no nos hemos vuelto locos. Lo 
que pasa es que con la ayuda de la cámara 
PlayStation Eye, el juego reconocerátodos 
y cada uno de los naipes que pongamos en 
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THE EYE OF JUDGMENT 


el tapete. De este modo, los jugadores habi- 
tuales no tendrán que imaginarse las accio- 
nes que realizan las criaturas de sus cartas, 
ylos no habituales descubrirán un divertido 
modo de ocio que cuenta con miles de fans 
en todo el mundo, 

ened en cuenta que no se trata de 
Magic, sino de un juego hecho desde cero 
que se practica sobre un tapete formado 
por nueve cuadrantes, de los cuales ten- 
dremos que ocupar cinco para ganar. Esto 
se logra jugando criaturas y hechizos de 
nuestro mazo, que conseguiremos com- 
prando sobres en tiendas especializadas e 
intercambiando cartas con otros jugado- 
res. Después podremos ganarlos a ellos, a 
la máquina o participar en el Modo On-line. 
Lo malo es que no hay Modo Historia; sólo 


opción para partidas rápidas. o 
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NEED FOR SPEED 
PRO STREET 


Y no es que se trate de la primera entrega 

de la serie que aparece en las consolas 
más modernas (de hecho se trata de la tercera 
ocasión en que lo hace en Xbox 360 y de la 
segunda en PlayStation 3), pero sí que es la pri- 
mera vez que tenemos la sensación de que el 
juego ha sido concebido teniendo en cuenta las 
aún sin explorar capacidades de estas máqui- 
nas, Con Most Wanted y Carbon, sus dos pre- 
decesoras inmediatas, quedó un sentimiento 
agridulce al comprobar que los programado- 
res habían tomado el juego en su versión para 
PlayStation 2 y habían realizado un lavado de 
cara hi-def, que si bien resultaba bastante apa- 
rente y, en cualquier caso, daba como resul- 
tado un título más que decente debido ala cali- 
dad de su material original, distaba mucho de 
representar una nueva experiencia en lo que a 
lo técnico se refiere, algo que sin duda recla- 
marán con ansia (y con todo el derecho del 


mundo) los que han desembolsado una gran 
suma de dinero en los monstruos de Sony o 
Microsoft. 


Mucha revolución prometían los programado- 
res con esta nueva entrega, y no sólo en el apar- 
tado técnico. Desde las oficinas de Electronic 
Arts nos aseguraban que el juego supondría un 
acercamiento mucho más serio al mundo de las 
competiciones entre vehículos modificados. Y 
es que parece que el mundo del tuning tam- 
bién ha madurado, y los jóvenes macarras con 
camiseta sin mangas, pelo pincho, tatoos por 
doquier y novia garrula ajuego se han transfor- 
mado en corredores profesionales con casco 
ytodo. Así pues, NFS Pro Street hace lo propio 
y elimina los elementos superfluos: la historia 
alrededor del protagonista, la exploración de 
Una gran ciudad abierta y la competición por 


las calles de la misma. Ahora el núcleo central 
del juego lo constituyen los días de carrera, a 
los que se va accediendo mediante un menú 
[vamos, de una forma mucho más tradicional). 
Dentro de cada uno de ellos se presentarán una 
serie de carreras de varios tipos (desde la clá- 
sica con un número de vueltas definido hasta 
otras de velocidad o contrarreloj) que deberás 
ir completando en el orden que quieras hasta 
conseguir la puntuación exigida para vencer 
ese día. Si sigues compitiendo, podrás llegar 
a dominar el día, lo que te proporcionará más 
dinero y otras ventajas. 

El tema de la selección de los vehículos tam- 
bién está mucho más desarrollado. Ahora no 
bastará con tener un único coche con el que 
participar en todas las pruebas, sino que cada 
Una de ellas requerirá de uno diferente con 
Unas características apropiadas para la prueba 
en cuestión. O también podrás, si lo prefieres, 


o PP... OS 


“2 59 


M 


a 


$ 


NEED FOR SPEED 
PRO STREET 


IZA? 
E 


PREIS 


b 


Ora 


FORZA 
MOTORSPORT 2 


Ae 


'NEED FOR SPEED 
CARBONO 


NO TAN BELLO 
LA VERSIÓN PARA 
PS2NOHASIDO 
TANCUIDADA EN 
CUANTO A GRÁ 
O cos sens la 


construir varias versiones del mismo. 
El catálogo total asciende a más de cin- 
cuenta vehículos, todos ellos representa- 
tivos de este estilo de vida que es el tuning, 
y con personalidad propia. La forma 
de modificarlos es ahora algo 
más compleja, pero también 
más completa; incluso podrás 
someter a cada una de las par- 
tes que instales a la prueba del 
tunel del viento para medir su 
impacto sobre la aerodinámica 
del coche. 


Pero no nos engañemos, este 
Need For Speed sigue presen- 
tado la clásica jugabilidad arcade 
que tanto nos ha gustado (a noso- 
tros y a millones de usuarios de 
todo el mundo), aunque bien es 


CALENTANDO 
MOTORES EN 
LAS'DRAS RA 
DEBERÁS CALEN 
TAR LAS RUEDAS 


AUTOSCULPT 


cierto que el control es ahora algo más rea- 
lista (sin pasarse) y la espectacularidad, a pesar 
de la brillantez de su apartado gráfico [siem- 
pre hablando de la versión para nueva gene- 
ración), haya descendido al acercarse más al 
mundo real [no es lo mismo surcar las calles 
de una ciudad de neón y cristal que hacer lo 
propio en un circuito de carreras extraido de 
la realidad). Así que encontramos lo mejor de 
dos mundos: una perspectiva más profesional 
gracias a sus amplias posibilidades, y un sis- 
tema de control que sigue resultando accesi- 
ble atodo el mundo. 

¿Y qué sucede con la versión para Play- 
Station 2? Pues hay que decir que lo comen- 
tado en un principio (aquello de que se nota 
que el juego ha sido concebido para consolas 
de nueva generación) va en claro detrimento 
de la calidad de ésta. Técnicamente está por 
detrás de lo visto en las últimas entregas de la 
saga, pese a no mostrar defectos demasiado 
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importantes. En cualquier caso, presenta casi 
las mismas opciones, contenido y posibilidades 
de sus hermanas mayores, aunque el modo on- 
line (que en Xbox 360 y PlayStation 3 permite 
una integración total con la red, y no sólo en lo 
que respecta a disputar partidas contra otros 
corredores) ha sido eliminado, y sólo se man- 
tiene la socorrida opción de la pantalla partida 
para partidas con dos mandos. 

Pocas sagas han sabido reinventarse en cada 
entrega como lo ha hecho ésta, Pese a ser vili- 
pendiada en multitud de foros [simplemente 
por el hecho de provenir de la compañía más 
importante y de vender millones de copias), 
demuestra con eficiencia que sigue mante- 
niéndose en forma. o 
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¿Quién es Zelda? 
A) Una Bruja B) Director de SuperJuergas C) Una Princesa 
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La verdad es que recientemente hemos 

asistido a una verdadera explosión del 
fenómeno Naruto, este joven aprendiz de ninja 
que vio la luz por primera vez allá por 1999 en 
las páginas, cómo no, del semanario nipón Sho- 
nen Jump. Y aún no acabamos de compren- 
der del todo cómo es posible que dos com- 
pañías distintas (Namco Bandai con su saga 
Narutimate Hero para PlayStation 2 y PSP y 
Ubisoft con este Rise OF A Ninja) pueden sacar 
al mercado juegos basados en la misma licen- 
cia, pero lo cierto es que los fans de la serie 
estarán encantados, y los poseedores de una 
Xbox 360 aún más, pues es la primera vez que 
Naruto visita la nueva generación, y la expe- 
riencia le ha sentado la mar de bien. 


Los seguidores del manga o el anime bien 
sabrán que ya cuenta con chorrocientos 
capítulos, una especie de segunda tempo- 
rada en la que el protagonista luce un aspecto 
más adulto y cientos de personajes secunda- 


NARUTO: RISE OF A NINJA 


rios que han hecho acto de presencia hasta 
la fecha. Sin embargo, los desarrolladores 
de Ubisoft Montreal (los mismos de la saga 
Prince of Persia o, más recientemente, TMNT] 
han creado un título accesible para todo el 
mundo, incluso para aquellos que no han oído 
hablar de la serie en su vida, y que va expli- 
cando los acontecimientos ocurridos desde el 
comienzo de la misma. Esta voluntad de lle- 
gar atodo el mundo se nota en muchos otros 
apartados del juego, sobre todo si lo compa- 
ramos con sus encarnaciones niponas. Ya se 
sabe, los occidentales, que somos mucho más 
obvios y directos. Además, el juego incorpora 
las mismas voces que se pueden escuchar en 
la versión americana de la serie, al contrario 
de lo que ocurría con los juegos de Namco 
Bandai, que nos permitía seleccionar las de 
la versión original japonesa. 


Gusta mucho a la gente últimamente esto de 
emplear el término sandbox para referise a 


ese tipo de juegos que mezclan varios géne- 
ros integrándolos en una acción continuada, 
algo como lo que ocurre en la saga Grand Thef 
Auto. En este Naruto ocurre algo parecido, aun- 
que sin llegar a las cotas de complejidad y can- 
tidad de posibilidades de la saga de Rockstar. 

El Modo principal de juego te pondrá en la 
piel de Naruto justo al comienzo de la serie, 
cuando debe aprobar el examen para con- 
vertirse oficialmente en aprendiz de ninja. 
Tras unas pequeñas misiones que hacen las 
veces de tutorial, el jugador se encontrará en el 
entorno abierto que compone la Villa de la Hoja 
[ciudad natal del protagonista) y sus alrededo- 
res. Así pues, estos parajes podrán ser explora- 
dos con total libertad andando por sus calles y 
callejones, saltando por las azoteas y relacio- 
nándose con sus habitantes. Bueno, o al menos 
intentándolo, ya que al comienzo del juego la 
mayoría de los mismos no tendrán muy bue- 
nos sentimientos hacia Naruto (el hecho de ser 
la reencarnación de un demonio que estuvo a 
punto de matarlos atodos es lo que tiene). Así 
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pues, uno de los objetivos del juego será con- 
seguir que la gente cambie esta predisposi- 
ción hacia el protagonista realizando las misio- 
nes que encarguen, desde entregar fideos por 
toda la ciudad a buscar monedas, pasando por 
devolver el amor a los solitarios gracias a la 
Técnica Erótica. 

Por supuesto, a medida que cumplimos 
misiones iremos consiguiendo experiencia, 
dinero, nuevos movimientos y demás, con lo 
que la evolución del protagonista está bastante 
conseguida y supone un aliciente para avanzar, 
como también ocurre con el excepcional apar- 
tado gráfico. La manida expresión de «sentirte 
dentro del anime» tiene aquí mucho más sen- 
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LUZ Y ACCIÓN Durante el transcurso de los combates serás testigo de algunos efectos 
gráficos realmente espectaculares. 


tido que en cualquier otro juego, pues tanto 
personajes como entornos han sido recreados 
con una mezcla perfecta de fidelidad con res- 
pecto al original, así como con una espectacu- 
laridad digna de la nueva generación. 

Entre ir aprendiendo nuevas técnicas, 
resolver todo tipo de misterios con ayuda 
de las pistas de los personajes secundarios e 
ir comprando las toneladas de material adi- 
cional que se ofrece al jugador irá desarro- 
llándose una aventura que cuenta, claro está, 
con otro gran componente del que aún no he 
hablado: la lucha. Los combates tienen lugar 
dentro del Modo Principal cuando así es indi- 
cado [es decir, que Naruto no puede ir peleán- 
dose por ahí con quien quiera, de hecho sólo 
puede emplear sus movimientos de lucha den- 
tro de los combates), y también se puede acce- 
der a ellos directamente desde el menú prin- 
cipal del juego, como si de un beat“em-up 
clásico se tratara. Uno contra uno, en escena- 


rios mucho más pequeños que los vistos 
en la saga de Bandai y con una carga de 
técnica mucho más elevada que, sin lle- 
gar a la profundidad de las vacas sagra- 
das del género, sí que ofrece un desafío a la 
altura de los expertos en la materia. Por otra 
parte, su espectacularidad está fuera de 
toda duda: los personajes son grandes, 
están muy bien animados y los gol- 
pes derrochan contundencia. 

Por si fuera poco, estos enfren- 
tamientos pueden ser disputados de 
forma remota gracias a los modos 
de juego disponibles a a través de ( 
Xbox Live. 

En resumen, nos encontramos 
ante el Naruto más completo, complejo 
y divertido, que si bien no ofrece una pro- 
fundidad abismal en ninguno de sus compo- 
nentes, sí que los presenta en su justa medida 
y con cohesión casi perfecta. o 
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SIN € PUNISHMENT 


Aunque no sería la primera vez que cri- 

ticamos la Consola Virtual de Nintendo 
por su inexplicable política de distribución o 
su no demasiado ajustado precio, es digno de 
elogio que la razón haya vencido a la tozudez: 
aunque sea por un evento aislado, Nintendo 
rompe las barreras regionales y permite a los 
usuarios europeos y americanos poder disfru- 
tar, siete años más tarde, de la obra maestra de 
Treasure en Nintendo 64. 

Sin € Punishment nos embarca en una 
aventura de corte épico y con dosis de apo- 
calipticismo nipón (clichés del género como 
una sociedad corrupta, aberraciones mutan- 
tes derivadas de bizarros experimentos de 
científicos locos y pasión hacia la ingeniería 


SIN $ PUNISHMENT, DE TREASURE, ES EL 
SHOOTER SOBRE RAILES DEFINITIVO: COMBINA 
CON GRAN DESTREZA INNOVACIÓN, 
PROFUNDIDAD Y MUCHA ADRENALINA 


robótica). Nos introduciremos en la piel de 
dos Savoir Group (Airan y Saki) con la espe- 
ranza de librar al mundo del genocidio masivo 
y la guerra civil. Si bien es cierto que el argu- 
mento sorprende para un juego de este género 
(eunque no llega a hacer olvidar el magnífico 
mundo e hilo narrativo de la saga Panzer Dra- 
goon), no es ni mucho menos el motivo por 
el que esta joya en bruto será recordada. Con 
Sin € Punishment, Treasure volvió a redefinir 
un género (en este caso, shooter sobre raíles), 
dejando su inconfundible sello en el proceso. 


Tengo que admitir que esperaba que la nos- 
talgia me hubiera traicionado una vez más. 
Siete años no pasan en balde y pocos juegos 
me sorprenderán como lo hizo Sin € Punish- 
ment en el año 2000. Nada más lejos de la 
realidad. El juego se muestra gráficamente 
igual de virtuoso que hace ya dos generacio- 
nes, gracias en parte a su exquisito gusto por 


score M 
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la robotecnia y una dirección artística cuidada 
hasta el más mínimo detalle, llena de brillan- 
tes efectos visuales, especialmente inspira- 
dos en los momentos de acción más lisérgi- 
cos. Cabe destacar que semejante despliegue 
de medios no hubiese podido realizarse de no 
haber estado el hardware de Nintendo 64 en 
tan buenas manos: Treasure ha demostrado a 
lo largo de su historia su capacidad para, lite- 
ralmente, reinventar las limitaciones técnicas 
de las plataformas sobre las que trabajaba. 
Una nitidez en las texturas sin igual, efectos 
de luces espectaculares, amplios escenarios 
cargados de elementos y una tasa de frames 
estable a 60 fps, hace de Sin € Punishment un 
título más propio de Dreamcast que de la vieja 
gloria de Nintendo. 

La banda sonora evoca atiempos de antaño, 
con melodías heredadas de la época 16bits. 
Los efectos sonoros son cristalinos y variados 
[no tanto los algo cansinos alaridos de nues- 
tros protagonistas) y, lo más curioso de todo, 
el juego viene doblado en inglés ya desde su 
primera edición en Nintendo 64. Para la adap- 
tación a la consola virtual, Nintendo ha subti- 
tulado la secuencia final del juego y los menús 
(acto que agradeceremos los no precisamente 


104 


GÉNERO SHOOTER SOBRE RAÍLES 

PAIS JAPÓN COMPAÑÍA NINTENDO 
DESARROLLADOR TREASURE 

_DISTRIBUYE NINTENDO _JUGADORES 1-2 

_ ON-LINE NO. 

TEXTOS INGLÉS 

_WE8 WWW.NINTENDO.CO.JP/WII/VC/INDEX.HTML 


ESTE ES UN JUEGO DE 
MA TREASURE _ 


TREASURE EN N64 


No sólo de SEP vive el hombre. Treasuretam- 
bién lanzó para Nintendo 64 el arcade de 
acción lateral Bangai-0, adaptado posterior- 
mente a Dreamcast y que pronto veremos en 
DS o el original plataformas Mischief Makers, 
que esperamos ver muy pronto al menos en la 
Consola Virtual 


SCORE 
153920693 


expertos en japonés), Eso sí, también eninglés planos muy cinematográficos que 

tanto para América como para Europa. emanan modernidad, adelantados 
asutiempo. Un prodigio de diseño 

Brillante e imperecedero de niveles a día de hoy por superar 

En el plano jugable no cabe ninguna duda: Sín en muchos aspectos. 

6 Punishment continúa teniendo tan buena El sistema de juego está basado 


salud como antaño. Dando un nuevo giro al 
concepto de shooter on rails, la acción pasará 
atodos los ejes imaginables a una velocidad 
de vértigo. Tan solo dispondremos de cuatro 
movimientos (saltar, disparar, cortar y mover- 
nos lateralmente) pero sin la disciplina nece- 
saria y en medio del horror vacui de proyecti- 
les que se formará en los momentos de mayor 
caos, parecerá una lista inabarcable. Los niveles 
trascurren en escenarios visualmente sorpren- 
dentes (mención especial a la fase del portaa- 
viones, homenaje a Gunstar Heroes), llenos de 
espectaculares jefes finales, a la altura de lo 
que representan para un juego de Treasure, y 


CONCLUYENDO, 


en los items y el tiempo, Existen tres 
tipos diferentes de items: uno nos 
proporcionará aumento de salud, otro de 
tiempo (imprescindible para la superviven- 
cia] y el último aumenta la puntuación 
total, de cara a los rankings. Existen dos 
tipos de disparo, prefijado y libre, y un A 
golpe especial (corte) que eliminar: 
los enemigos cercanos o rebotará 
determinados proyectiles. 

Y ahora, haceos un favor: des- 
cargadlo a toda prisa y disfru- 
tad de este genuino mito aún ; , 
vivo de Treasure. o 


GRÁFICOS SONIDO 


JUGABILIDAD 


DURACIÓN 


GLOBAL: 


Pocos usos mejores se nos ocurren para la cantidad de 12€, 
precio de esta joya en la Consola Virtual. Sin: £ Punishment es 
un clásico de Treasure por el que parece no pasar el tiempo, 
impecable, cercano a lo sublime 
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e Galardonados en edr- 
pones anteriores: el diario 
italiano La Repubblica, 
dire de Dt 

británica BBG, el 
diario de Nueva Orleans 
The Times-Picayune yla 
organización Reporteros 
sin Fronteras. 
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_JOHN TONES 


A pesar de nues- 
tra innegable ten- 
dencia a desen- 
terrar juegos que 
creemos que no 

| recibieron toda 

la atención que 

| merecían en su 

| día, es un gustazo, 
| de vez en cuando, 
mirar a los ojos a 
un Clásico Abso- 
luto y preguntarle 
«¿Qué hay, viejo? 
¿Sigues estando 
alaaltura?». Lo 
hemos hecho 
hace poco con los 
nuevos Pac-Man 
y Prince of Per- 
sia. para Xbox 

| Live. Y aguan- 

| taron la prueba. 
| 


Lo hicimos hace 
un par de meses 
| con The Way of 
| the Exploding 
! Fist. Y aguantó. Y 
lo hemos hecho 
i este mes con Gol- 
den Axe, quizás un 
candidato induda- 
ble a un hipotético 
Top 5 Total. Y ha 
aguantado. Lo de 
«clásico» es por 
algo, claro, 


_ILUSTRACIÓN POR 
! MANUEL BARTUAL 


NOTICIAS 


Una nueva roreza nipona pura PSP 


La pasión de los japoneses por las rare- 

zas jugables supera con creces el inte- 
rés que pueda tener el occidental medio en 
la gran mayoría de ellas. Si aquí es imposi- 
ble pensar en la comercialización de jue- 
gos que allí son auténticos éxitos de ventas 
[por ejemplo, los juegos de ligoteo, abso- 
lutamente inéditos a este lado del mundo), 
allí raro es no encontrarse con juegos que le 
desencajarían la mandíbula al jugador más 
veterano. Un ejemplo: hace muchos muchos 
años, en un lejano país llamado Japón, apare- 
ció un título exclusivo para NES llamado Cos- 
mic Wars, un nombre que de por sí no daba 
demasiadas pistas respecto a lo que en rea- 
lidad se ocultaba tras él. Lo que lo convertía 


en un producto especialmente llamativo era 
el hecho de utilizar la imaginería de la saga 
Gradius en un juego de corte marcadamente 
estratégico, dejando de lado todo toque 
arcade del juego original. Por supuesto, dicha 
rareza jamás cruzó las fronteras del país del 
sol naciente. Ahora es otra célebre saga de 
shoot'em-ups galácticos la que se une al 
selecto club de la estrategia, nada menos que 
R-Tuype. Con R-Type Final, lrem decía que- 
rer dar carpetazo a la saga más célebre de 

su catálogo, y así ha sido hasta que anuncia- 
ron un producto especial: R-Type Tactics es 
un juego desarrollado en exclusiva para PSP, 
y lleva su universo espacial al terreno de las 
decisiones meditadas más allá del microse- 
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gundo en el que optamos por subir o bajar, 
disparar el láser o lanzar la bomba, En R-Type 
Tactics comandamos por turnos toda una 
flota de naves en un espacio hexagonal con 
multitud de opciones de configuración que 
dejan R-Type Final en una nadería, adornado 
con una estética que se presta a la confusión 
Ya que conserva la de anteriores entregas 

de la saga, por lo que fácilmente podría pen- 
sarse que es un shoot'em-up con la acción 
frenética habitual, cuando en realidad está al 
otro lado del espectro genérico. Con su mul- 
titud de menús en perfecto japonés, 

cabe preguntarse... ¿llegare- 
mos a verlo en Europa? 
_Chaiko 
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REMAKE DEL MES 


http://www.parkproductions.btinternet.co.uk 


Para alguien que fue un niño en los 

ochenta, Robocop supuso un antes y un 
después que dejó imágenes imborrables en 
nuestras inocentes retinas. Imágenes que des- 
pués capturaba, cargadas de adictividad, la ver- 
sión jugable para salones recreativos, y que 
nosotros buscábamos desesperados en las más 
humildes versiones para ordenadores caseros. 
Robocop, precisamente, pasa por ser una de 
las más dignas conversiones de película a vide- 
ojuego de la época, y el remake que hoy nos 
ocupa toma como base esas versiones caseras 
de Robocop, y más concretamente las de C64 
y Amstrad CPC. El remake, además de reprodu- 


cir aquel juego, añade nuevos elementos como 
secuencias digitalizadas de la película o la fabu- 
losa banda sonora de Basil Poledouris. Entre las 
opciones están la posibilidad de jugarlo en una 
ventana o a pantalla completa, y recorrer los 
niveles en Modo Historia o Time Attack, además 
de diversas opciones de configuración entre las 
que por supuesto se encuentra jugar con un pad. 
Es destacable la excelente realización técnica 
del remake, además de un hecho insólito: vista 
la buena acogida que tuvo, su creador realizó 
varias secuelas que mantienen el nivel de exce- 
lencia. Seguro que el rumoreado remake cine- 
matográfico no brilla tanto como éste_Chaiko 


¿Qué coche conducía Colin McRae? 
A) Subaru Impreza 
B) Dacia Logan 
C) Lancia Delta 


codemasters" 


La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un mensaje de texto desde tu móvil al número 5575 poniendo la palabra colinsj, espacio + 
respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberias mandar al número 557 


En 1982 John Milius llevaba al cine las 

aventuras de Conan, con un pujante 
Arnold Schwarzenegger como protagonista. 
Si bien las historias de espada y brujería no 
habían nacido con esa película, ésta sí que cum- 
plió con una inesperada función secundaria: lle- 
var alos bárbaros a masas de consumidores que 
jamás en su vida habían escuchado el nombre 
de Robert E. Howard ni sabían de la literatura 
pulp o juegos de rol como Dungeons € Dra- 
gons. De Conan El Bárbaro se pasó a subpro- 


ductos de toda clase, secuelas al margen, y de 
ahí, como no podía ser de otra manera, a los 
videojuegos, siempre dispuestos -incluso en la 
actualidad- a abrazar cualquier corriente cultu- 
ral pujante. Los universos de fantasía encontra- 
ron un filón en salones recreativos y ordenado- 
res caseros, que reproducían por cuatro duros 
mundos imaginados poblados por superhom- 
bres (y a menudo superhembras) que creían 
firmemente que un buen golpe de espada -o 
similar- es la solución a cualquier problema que 


pueda plantearse en la vida, y así los salones de 
medio mundo acogieron gustosamente títu- 
los tan dispares como Rygar, Cadash, o Ras- 
tan, verdaderas máquinas de hacer dinero. Gol- 
den Axe, sin embargo no llegaría a los salones 
recreativos hasta 1989, tras el éxito mundial 
de Altered Beast el año anterior, un juego que 
también jugaba con mundos de fantasía pobla- 
dos por seres humanos fuera de lo común. Y 
en común tenían ambos juegos a su creador, 
Makoto Uchida, un empleado de Sega profun- 
damente impactado por Conan el Bárbaro y el 
mundo que rodeaba a éste. 

Altered Beast, en su momento, impactó al 
público gracias a dos elementos fundamen- 
tales: por un lado, estaba el hecho de supo- 
ner un soplo de aire fresco a base de imagi- 
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nación en el por entonces desgastado género 
de los beat'em-ups, que amenazaba con con- 
vertirse en un tedioso muestrario de maca- 
rras clónicos de todo tipo (en esto mostraría 
Capcom su maestría años más tarde, dándole 
aún vueltas de tuerca al género con juegos 
sobresalientes como Captain Commando o 
Cadillacs € Dinosaurs), convirtiéndose en el 
máximo expontente del género-dentro-del- 
género, el hack'n'slash. Por otro lado, estaba 
su sobresaliente ejecución, que se ponía de 
manifiesto en las atrayentes animaciones que 
acompañaban a la transformación en distin- 
tas bestias de los protagonistas y en la buena 
integración de éstas al sistema de juego. Gol- 
den Axe tal vez careciese del factor innova- 
dor, siendo un juego que cambiaba el barrio 
chino por pueblos en llamas y puños ame- 
ricanos por hachas, pero desde luego cum- 
plía con creces con el segundo punto, funda- 
mental para que ambos juegos generasen el 
mismo tipo de colas en los salones recreati- 
vos, como bien recordaran los que ya peinen 
canas y en su día esperaron y esperaron con 
sus amigos para poder descuartizar por ené- 
sima vez a Death Adder. En aquellos tiempos, 
Sega estaba en su era dorada, y títulos como 
Golden Axe eran su mejor carta de presenta- 
ción: adicción en estado puro. 


GOLDEN ARE ll 


[MEGA DAIVE] 


El planteamiento de Golden Axe es tan básico 
como cabe esperar: un terrible ejército coman- 
dado por un lunático amenaza con arrasar lo 
que antes fue una tierra tranquila. La que tal vez 
sea una de las puestas en escena más audaces 
de la historia del videojuego -nuestro avatar se 
cruza con un tipo moribundo, que con su último 
aliento le da los datos justos y necesarios para 
comprender que hay que cargarse a todo tipo 
armado con el que nos crucemos- nos pone en 
situación al segundo de empezar el juego, y a 
partir de ahí todo es tan sencillo como repartir 
mandobles a diestro y siniestro. 


Cosas de bárbaros 

En el mundillo corre el rumor de que la inten- 
ción de Uchida era crear un RPG, pero presio- 
nado por la compañía acabó creando un juego 
sencillo y accesible a todos los públicos, con 
los bolsillos rebosantes de monedas de cinco 
duros. El único rastro de RPG que encontramos 
en el juego está en las magias, que muestran 
distintos niveles de fuerza (y animaciones más 
espectaculares) según el número de pociones 
que lleve nuestro personaje, y según sea su raza. 
Así, Ax el bárbaro no es precisamente hábil con 
la magia, mientras que la amazona Tyris posee 
los ataques más poderosos. El juego se desa- 
rrolla sin sorpresas y con poca variedad (apenas 
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puntuales segmentos de plataformas rompen — LA INEVITABLE 


el esquema de avanzar y golpear], y tiene en su SECUELA Todavía resue- 
brevedad (se puede completar en apenas un bt barrados > 
cuarto de hora) una virtud, evitando la mono- Cea E dle dara 
tonía y (el truco definitivo) picando al jugador ¡a secuela para Mega D ive. 


con la tabla de puntuaciones, la versión bárbara 
del boletín de notas del colegio. 

El juego contó con numerosas conversiones, 
empezando por los ordenadores personales 
de 8-Bits como C64 (la mejor versión gráfica- A 
mente, pero notablemente inferior y decep- 
cionante en todo lo demás) y Spectrum, y en 
PC con una lustrosa versión con gráficos VGA 
que tomaba como base la versión 
para MegaDrive. No faltó una 
versión para Master System, 
técnicamente asombrosa para 
la capacidad de la consola, aun- 
que con un solo personaje. Como 
estaba mandado en la época, la 
mejor versión para ordenado- 
res caseros fue la de Amiga, un 
calco del arcade a todos los nive- 
les, conservando toda su brillantez 
gráfica y sonora. Por su parte, Atari 
ST contó también con una versión 
muy cercana al arcade, aunque infe- 
nor a la de Amiga, especialmente por 
un control peor ejecutado. La rareza 


GOLDEN ARE: 
BEAST RIDERS_ 


Previsto para 2008 en PS3 y Xbox 

360, Golden Axe: Beast Riders supone 
la resurrección de la saga. Presen- 

tado como un RPG de acción y dándole 
mayor importancia al hecho de montar 
alomos de bichos de todo tipo, el juego 
promete recuperar también la insupera- 
ble ambientación de los mejores títulos 
de la saga. De momento la publicidad se 
basa en laimagen de Tyris, la amazona. 


0 para coleccionistas es una horrenda versión 
en CD-ROM para PC Engine que nunca salió de 
Japón. Aparte de una nueva intro a base de 
anime, esta versión empeoraba todo lo demás 
respecto al original. Desde entonces el juego 
ha sido relanzado en recopilaciones varias para 
todos los sistemas imaginables, siendo la última 
una perfecta conversión de la versión arcade 
para Xbox Live Arcade. La versión más equi- 
librada y popular, sin embargo, es la que Sega 
realizó para MegaDrive, con dos niveles extra y 
una buena conversión audiovisual, con las lógi- 
cas pérdidas en color y animación, pero com- 
pensándolo con un excelente control y el Modo 
The Duel, a modo de survival. 


Secuelas bárbaras 

Si algo había dejado claro el éxito de Golden 
Axe y sus múltiples conversiones es que el 
público tenía hambre de más aventuras de 
Ax Battler y compañía. Tras un par de expe- 
rimentos sin relevancia alguna que tonteaban 
con el RPG facilón al estilo Zelda para Master 
System (Golden Axe Warrior) y Game Gear 
[Ax Battler: A Legend of Golden Axe), Sega 
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optó por potenciar su magnifica MegaDrive 
con una secuela absolutamente exclusiva (ni 
siquiera tuvo versión para salones recrea- 
tivos) a finales de 1991, titulada simple- 
mente Golden Axe ll. Tal vez Sega tuviese 
como mantra por aquellas fechas aquella 
frase que dice «si no está roto no lo arre- 
gles», pues Golden Axe ll puede conside- 
rarse poco más que una expansión de Gol- 
den Axe: retomando los hechos allí donde 
quedaron en el primer juego, los jugadores 
se encontraron simplemente con más nive- 
les en los que repartir estopa, con los mis- 
mos protagonistas y el mismo sistema de 
juego. Retoques mínimos para depurar un 
sistema de juego sin demasiado misterio, 
magias algo más espectaculares, y un juego 
algo más largo bastaron para contentar al 
público. La magia y la adicción seguían pre- 
sentes, y no sólo nadie llegó a alzar la voz en 
exceso por la falta de innovación, sino que 
en poco tiempo Golden Axe ll estaba mejor 
valorado que su antecesor. 

Habría que esperar a 1992 para que Golden 
Axe regresase de forma triunfal a los salones 


LA VISTOSA CONVERSIÓN DE 
GOLDEN AHE PARA AMIGA 
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ANTES Y DESPUÉS _ 


Tal vez el impacto de Golden Axe, en 
términos de influencia, fuese mínimo si 
lo comparamos con el éxito que obtuvo 
en todo el mundo. Los juegos de fanta- 
sía ya existían antes, y siguieron exis- 
tiendo después, aunque evolucionando 
aexperiencias más complejas, con una 
fuerte carga, en cuanto a estadísticas 

y equipamiento, que remitía directa- 
mente a los RPG's. Aunque conservaban 
la esencia de Gauntlet (aplastar decenas 
de enemigos), habian madurado. 


recreativos con Golden Axe: The Revenge of 
Death Adder, un juego en el que el único per- 
sonaje que repetía era el enano (el portador del 
hacha dorada), además del resurrecto villano. 
El juego expandía la propuesta ampliando y 
complicando el sistema de magias (incluyendo 
magia curativa, y no sólo de ataque), y ofre- 
ciendo distintos caminos a seguir, con un envol- 
torio audiovisual tremebundo gracias ala placa 
Sega System 32, primera muestra del pode- 
fío de los 32 bits aplicados alos juegos. Siendo 
como es una joyita, es extraño que hasta el día 
de hoy no haya conocido conversión alguna. 
Golden Axe aún gozó de una última oportu- 
nidad en la consola de Sega con Golden Axe lIl. 
Esta vez Sega arriesga algo más, complicando 
el sistema de juego al añadir opciones de lucha 
en equipo y ataques especiales, tan comunes 
en otros beat'em-ups, que quizás con la excusa 
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de las magias habían permanecido ausentes 
en Golden Axe. Además, el juego ofrece varias 
rutas a seguir, a discreción del jugador, aumen- 
tando así un poco la vida del juego. El resultado 
final, sin embargo, no es el esperado y recibe 
unos muy merecidos palos por su pobreza grá- 
fica y sonora, por su poca variedad de enemi- 
gos, y por su lamentable ejecución, la que había 
sido una de las claves de la saga. Tan pobre fue 
su recepción en Japón que Sega decidió no lan- 
zar el juego en Europa, y en EEUU vio la luz de 
forma muy limitada. ¿La muerte de la saga? En 
cierto modo sí, pero aún quedaba alguna his- 
toria que contar. 

La malograda Saturn tuvo su dosis de bar= 
barie en 1995 con Golden Axe: The Duel, lan- 
zado un año antes en su placa análoga para 
salones recreativos. Sin embargo, Sega dese- 
cha las caminatas y transporta los mando- 


GAUNTLET. Arcade, 
1985. A Golden Axe le falta 
el mago para compartir 
reparto con esta obra 
maestra de Atari, un clá- 
sico de la fantasia heroica 
llevada alos arcades. 


GUARDIAN HEROES. 
Saturn, 1996. La mítica 
Treasure creó uno de los 
diez mejores juegos de 
Saturn, con elementos 

de RPG y sels jugadores 
simultáneos, Un tesoro. 


EL FIN DE LA GRANDEZA Tras la versión arcade, su conversión para Mega Drive, y la secuela para esta, Golden Axe: The 
Revenge of Death Adder supone el último gran juego de la saga, a pesar de posteriores intentos de revitalizarla. No solo 
brillaba a nivel técnico, sino que además era divertido. ¿Para cuándo una conversión?_ 


bles al mundo de los juegos de lucha uno con- 
tra uno, tan popular en la época. En una línea 
gráfica muy similar a lo que estaban haciendo 
en aquella época Capcom o SNK, lamentable- 
mente, aunque el juego es ciertamente vistoso 
y carismático y sale bien parado en las compa- 
raciones, peca de una excesiva sencillez en su 
parte jugable y de un control más que cuestio- 
nable que arruinan la experiencia. Ax Battler y 
compañía habían soportado un mazazo en su 
carrera, y con el segundo agotaron sus fuerzas 
el fracaso de The Duel los dejó fuera del mun- 
dillo durante una década 

Hasta el reciente anuncio de Golden Axe: 
Beast Riders, la última aparición de un juego 
de la saga fue un desafortunado remake tndi- 
mensional lanzado en PS2 dentro del ya de por 
sí poco prestigioso marco de la línea Sega Ages, 
una sene de versiones actualizadas de sus vie- 
jos clásicos. Golden Axe tal vez sea el peor de 
todos ellos, siendo insalvable en todos y cada 
uno de sus aspectos: malos gráficos, mala juga- 
bilidad, y respeto nulo por el original. Mientras 
tanto, el original pervive como una marca inde- 
leble para toda una generación. o 


RASTAN Arcade, 1987. 
Tal vez el bárbaro plaalado 
más conocido por los 
niños delos ochenta. Con 
un fuerte componente de 
plataformas, Rastan gozó 
de su propla saga. 


DUNGEONS € 
DRAGONS: SHADOW 
OVER MYSTARA. 
Arcade, 1996. La culmina- 
ción del gónero, Capcom dio 
enel clavo con esta mezcla 
de RPG y mandobles. 


UNA VERDADERA MOMIA CONGELADA EN EL 
TIEMPO. UN MONSTRUO DE ULTRATUMBA 
UE EMERGE DEL FANGO PRIMIGENIO DEL QUE 
URGIERON LOS GÉNEROS DE LOS QUE AHORA 
BEBEMOS. ESTRATEGIA MILITAR Y MICROJUEGOS: 


UNA EXTRAÑA COMBINACIÓN DE LA MANO DE 
ELECTRONIC ARTS DEL AÑO 1990. 


CACHAS EN PETO 

A pesar de las la 
limitada interactividad, 
elementos como el 
flanqueo, el papel del 
comandante, la moral 
de las tropas y sus dife- 
rentes tipos (ojo a esos 
elefantes de Haníbal) ya 
estaban presentes en 
Centurion. 


Acercarse hoy día a un juego como 

Centurion: Defender of Rome no es 

tarea para cualquiera. El juego es un 
sólido muro de cemento que, con su inconexa 
mecánica, raquítica jugabilidad y feísmo grá- 
fico causaría sopor y pasmo en el jugador des- 
prevenido. Pero no nos engañemos: Centu- 
rion es un monstruo del pasado que, hoy día, 
resulta más adecuado como sujeto de disec- 
ción que como entretenimiento. Desarro- 
llado por Bits of Magic para Electronic Arts 
en el año 1990 para DOS, y adaptado en el 91 
a Amiga y Megadrive, Centurion es la obra 
de Kellyn Beck, miembro destacado de la ya 
entonces extinta compañía Cinemaware. Beck 
fue el alma máter de Defender of the Crown, 
un título de gran éxito y notable trascenden- 
cia que mezclaba elementos de un género que 
todavía estaba en pañales, la estrategia, con 
una serie de microjuegos de habilidad que 
lo hacían accesible a un público más amplio. 
Defender of the Crown ya apuntaba los sólidos 
valores temáticos y formales que se desarro- 
llarían más tarde en Centurion: ambientación 
histórica de notable fidelidad, producción muy 
cuidada para la época [especialmente los grá- 
ficos), gestión de recursos, estrategia militar 
y microjuegos de habilidad, 

Ésta es la fórmula en la que se basó el equipo 
de Beck para desarrollar Centurion, juego que 
narra el ascenso al poder de un militar en tiem- 
pos del Imperio Romano: desde humilde cen- 


Este rincón de retro se nutre de juegos de la cripta, 
pero también podría ser «el baile de los malditos». 
Rebuscamos en el fondo de nuestros archivos 
para traeros los juegos que nadie conoce, 

las historias que se cuentan entre susurros en la industria. 
Pasad, pasad... bajo vuestra propia responsabilidad. 


turión al mando de una legión, hasta ser nom- 
brado César, con 14 legiones a sus órdenes. 
Para terminar el juego tendremos que con- 
quistar, por vía militar o diplomática, las 27 
provincias en las que se divide el mundo civi- 
lizado de la época, que se nos presentarán en 
un mapa fraccionado en regiones sobre el que 
transcurre la mayor parte del juego. 


Así, Centurion: Defender of Rome, un juego 
anterior al mismísimo Civilization, sembraba 
las semillas del interfaz sobre el que se asen- 
taría el género de la estrategia en los años 
posteriores. Sobre este mapa habremos de 
gestionar nuestras legiones, reabastecerlas, 
mejorarlas, construir flotas para transpor- 
tarlas hacia África y hacia Bretania, etc. Cada 
región conquistada ampliará nuestro imperio, 
pero también lo hará más vulnerable a incur- 
siones de potencias enemigas y a la siempre 
constante amenaza de los bárbaros del Norte. 
Cada vez que una de nuestras legiones entre 
en una provincia virgen (y son todas históri- 
camente veraces, de Cartago 

a Egipto, las Galias, Ger- 

mania, etc...) debere- pr 
mos entrevistarnos con 

el líder de la zona al que, 

en ocasiones, podre- 

mos convencer, en una 

serie de diálogos de cómica 


Ha114 


— 
AL mL En A CD! 
mi mo 


TAR 
MRS 


A. 


sequedad («Perro romano, te cortaré la len- 
gua en dos»nos saluda uno) para formar una 
alianza y evitar el enfrentamiento. Sea por la 
fuerza, sea por vía diplomática, cada provin- 
cia anexionada nos rendirá unos impuestos 
que deberemos gestionar, aportará hombres 
alas legiones y tendrá un nivel de satisfacción 
que habremos de controlar para evitar revuel- 
tas y sublevaciones. Aparecen así elementos 
de economía y gestión de recursos (la base del 
género) en lo que, en definitiva, es una espe- 
cie de partida de Risk con legiones romanas. 
Pero hay mucho más. 

Las batallas entre los ejércitos transcurren 
en «tiempo real», en un campo de batalla 
sobre el que, primero, elegiremos formación 
y modo de ataque y, después, podremos diri- 
gir nuestras unidades individualmente siempre 
que estén cerca del comandante de nuestras 
tropas, que también luchará (y morirá). Aun- 
que el control de unidades individuales que- 
daría totalmente desarrollado dos años des- 
pués por Dune 2 (el abuelo de la estrategia en 
tiempo real) el manejo de grandes ejércitos de 
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este modo es algo que no se prodigaría hasta 
prácticamente diez años después, con Shogun: 
Total War, primero de la serie homónima. Y ya 
lo hacía Centurion, en el año 90 

Y aún hay más. De cara a obtener dinero 
[con el que pagar legiones y flotas) y a mante- 
ner entretenida a la población de las diferentes 
provincias, deberemos organizar en nuestras 
ciudades carreras de cuadrigas y peleas de gla- 
diadores. Estos eventos, sumados a los comba- 
tes marítimos, constituyen una sene de irritan- 
tes minijuegos de jugabilidad casi inexistente, 
basada en el aporreo de teclas o, en el caso de 
las luchas de gladiadores, la mera contem- 
plación no interactiva. Jueguecitos que 
contrastan enormemente con la pro- 
fundidad que al juego aportan las 
partes de estrategia y táctica mili- 
tar. Esto es lo que hace a Centurion 
un juego tan raro, y no deja de ser 
el signo de una época en la que los 
géneros no estaban todavía defini- 
dos, y no era infrecuente encontrar este tipo de 
extrañas combinaciones. 


FIDELIDAD 
HISTORICA_ 


Resulta enternecedor 
el cuidado por el deta- 
lle que muestra Cen- 
turion: los nombres 

de líderes y genera- 
les son históricamente 
correctos, desde 
Haníbal a Cleopatra, a 
la que podremos con- 
quistar en el campo de 
batalla... de su cama, 
Las actitudes de las 
diferentes regiones 
también son vera- 
ces. Los bretones, por 
ejemplo, nunca esta- 
rán contentos. 


EN SU DÍA PERDIÓ LA BATALLA FRENTE A PLAYSTATION, PERO 
ACOGIÓ UN BUEN NÚMERO DE OBRAS MAESTRAS Y OFRECIÓ DOS 
INNOVACIONES QUE CAMBIARON PARA SIEMPRE LA INDUSTRIA: 


EL JOYSTICK ANALÓGICO Y LA VIBRACIÓN EN LOS MANDOS. 


Sólo por esas dos innova- 
ciones, esenciales en las 

consolas actuales, Nintendo 64 
ya merecería un lugar desta- 
cado en la historia. Pero además, 
N64 propició el salto de las pla- 
taformas a las tres dimensiones 
con Super Mario 64. Aquel car- 
tucho de 64Mb, que acompañó 
ala consola el día de su lanza- 
miento (llegó a Europa en marzo 
de 1997), lo cambió todo para 
siempre. 

Logicamente, Super Mario 64 
fue el primer juego de N64 que 
Nintendo ofreció desde consola 
virtual de Wii. Hubo que espe- 
rar al pasado febrero para disfru- 
tar de la otra gran obra maestra, 
The Legend Of Zelda: Ocarina 
Of Time, considerado el mejor 
videojuego de todos los tiem- 
pos. Desde entonces no se han 
prodigado demasiado los lanza- 
mientos de N64 en la Consola 
Virtual, debido quizás al alto pre- 
cio de los juegos (1.000 puntos) 
y ala considerable memoria que 
ocupan en la Wii en comparación 
con los otros sistemas emulados. 
Aun así, los 8 títulos disponibles 
hasta la fecha son de lo mejor- 
cito del catálogo de N64. La 
emulación es intachable, y aun- 
que los juegos siguen corriendo 
alos 50Hz PAL (salvo Sin € 
Punishment, que va a 60Hz), 
Nintendo ha optimizado los bor- 
des de pantalla respecto a los 
cartuchos originales europeos. 
Eso sí, se hace imprescindible el 
uso del mando clásico o, en su 
defecto, un pad de GameCube. 

Sólo queremos hacer una peti- 
ción a Nintendo: que emulen los 
títulos de Rare. Es complicado 
[pertenecen a Microsoft), pero 
fueron los amos de laN64. 0 


JUEGOS DISPONIBLES 
(A 241 10/2007) 


Mario Kart 64. 
The Legend of Zelda: Ocarina of Tin 


ES Wars 


Paper Mario 
64 


Sin and Punishment: Successor Of Earth 


ECHAMOS añ a 


e 007 (al 
Plate 64 
Banjo-Kazooie 


Killer Instinct Gold 


Mischief Naker=a 


el control f 
Conlara s Bad Fur Day 
Rocket: Robot on Wheels 


Donkey Kong cs 


The Reena a zelda Majora' 's Mask 
Jet Forc 


Diddy Kong cal 


z P /ORES Despedimos durante unos meses 
e sección (hasta que aumente la taa de Neo Geo) con la consola 
más potente emulada por Wii. Más te vale dejar sitio libre en la memo- 
ria de tu Wii para algunas obras maestras. 


_NEMESIS 


SUPER MARIO 64 
Pocos juegos pueden 
presumir de haber cam- 
biado tanto una industria 
como este arcade de 
plataformas, que fundó los 
cimientos de los juegos en 
tres dimensiones. Muchos 
títulos actuales deberían 
aprender de su impecable 
sistema de cámaras y Su 
irresistible jugabilidad. Ni 
siquiera Super Mario Sun- 
shine le hizo sombra_ 


THE LEGEND OF ZELDA: 
DCARINA OF TIME 

Dtro que no ha podido ser 
superado por Nintendo... 
por nadie, Muchos dicen 
que es el mejor videojuego 
de todos los tiempos. 
Nosotros no lo discutimos. 
Desde el inicio hasta el fín, 
te engancha tanto, que 
dejas de comer y de dormir. 
Adictivo hasta la obsesión_ 


LYLAT WARS 

Star Fox fué uno de los 
grandes de SNES, pero 

su secuela en Nintendo 

64 lo superó en todos los 
aspectos. Nintendo inventó 
la vibración en los mandos 
(Rumble Pak) para añadir 
aun más espectacularidad 
a este shooter que ofrecía 
diversas rutas dependiendo 
de la habilidad del jugador. 
Sencillamente inolvidable. 


PAPER MARIO 

Este RPG fue el germen del 
que surgió el inconmensu- 
rable Super Paper Mario de 
Wii, Fue de los últimos car- 
tuchos en aparecer para 
N64, y mucha gente se lo 
perdió en su día. Un buen 
motivo para recuperarlo. Y 
está en castellano_ 
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CUPON DE PEDIDO 


CONSÍGUELO.. 
POR CORREO 


Selecciona los juegos que quieres 

comprar marcando con una X la casilla 

y envía el cupón a: 
GAME-CentroMAIL. 

C./Virgilio 9. 

Ciudad de la Imagen 

Pozuelo de Alarcón. 

28223 Madrid. 

En unos días recibirás CONTRA REEMBOLSO 
el pedido en tu casa. 


EN TU TIENDA 


Dirigete con este cupón 
atu tienda GAME-CentroMAIL 
más cercana. 


Para más información llama al 
9021718 19. 


PS3 PS2 
PlayStation. 
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69,95 € 19/95 € 

x<treme xtreme 

64,95 € 44,95 € 

LAIR TONY HAWK'S 
PROVING GROUND 

Olivo Ditto 

NoMBRE pas 

DIRECCIÓN RE AL 

POBLACIÓN É _ DAD 

TELÉFONO MF 


CONTRA REEMBOLSO URGENTE 
ESPAÑA 14,90 £ // BALEARES 5,90 € 


DESCUENTO DE 


ALLOMPRAR 
JNUDEESTOS 
JUEGOS 


XBOX 360 
JEXICHO 


CORTA POR LA LÍNEA DISCONTINUA 


69,95 € 59,95 € 
x<treme x<treme 
64,95 € 54956 _£ 
WIPEOUT PULSE CLIVE BARKER'S WWE SMACKDOWN 
JERICHO VS RAW 2008 
Dio ¡MATT Ditto 
SB _APELLIDOS EA a E S 
AY PASE RE A A pag 
pe de CÓDISO POSTAL A Ln 


OFERTA NO ACUMULABLE A OTRAS PROMOCIONES DE GAME-CENTRO MAIL 
OFERTA VÁLIDA HASTA EL 30 DE NOVIEMBRE DE 2007 
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ARCADE +NES + PC 


Conocido en 
Japón por el 
épico-ochen- 
tista subtítulo 

de Requiem for 
Battle, Trojan es 
uno de los clási- 
cos menores más 
carismáticos de 
Capcom. De difi- 
cultad absolu- 
tamente insana 

y una estética 
triste, silenciosa, 
perfectamente 
acorde con su 
argumento post- 
apocalíptico, Tro- 
jan no ofrecía 
más que acción 
dura, puñetera, y 
un aspecto grá- 
fico robusto y gri- 
sáceo. El héroe, 
por una vez, no 
tenía armamento 
retráctil, sino una 
sencilla espada a 
causa de la cual 
tenía que acer- 
carse extraordi- 
nariamente a los 
enemigos, pero 
gozaba de un pro- 
tector escudo 
que podía posi- 
cionar de diver- 
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BES La CONVERSIÓN PARA NES 
BE FUE, UNA VEZ MÁS. LA MEJOR 


PRUEBA DE NUEVO. PULSA «Si» PARA REVISAR 
CON NOSOTROS JUEGOS QUE PASARON DESAPERCIBIDOS 
Y QUE AUN PUEDES ENCONTRAR EN TU TIENDA_ 


PLATAFORMA 
XBOX, P52 

_AÑO 2005 
COMPAÑÍA 

EIDOS 
DESARROLLADOR 

DEADLINE GAMES 
GÉNERO 

ODA AL DISPARATE 


POCOS CLONES DE GTA II! PUEDEN PRESUMIR DE COMPRENDER 
LA PREMISA PRINCIPAL DEL JUEGO: DIVERSION. TOTAL OVERDOSE 
LA HACE SUYA Y LA LLEVA MAS ALLA DEL LIMITE. 


Cuando el juego que estás creando tiene 
por modelo el excelso Grand Theft Auto 
ll y sus diversas expansiones hay una cosa que 
debes tener bien clara: la clave del éxito de 
esos juegos no se encuentra en la libertad de 
acción o en la multitud de acciones a desarro- 
llar. Se encuentra en un desarrollo muy parti- 
cular sembrado de referentes que ya de por 
sí tenfan el exceso como base. Y en el sentido 
del humor, no olvidemos el sentido del humor. 
De poco sirven gráficos de infarto, diez tien- 
das de ropa y la posibilidad de tunear el coche 
si no sabes integrarlo en un universo único en 
el que la desmesura no sólo no está fuera de 
lugar, sino que es una necesidad. 
La gran parte de clones de GTAIIl no enten- 
dieron esa base, y se toparon con el muro de la 
indiferencia. Total Overdose, por el contrario, 


cogió esa premisa y la hizo suya, elevándola a la 
enésima potencia y metiéndola en una centri- 
fugadora para refinar la receta. Consciente en 
todo momento de ser un producto de bajo pre- 
supuesto a rebufo de un juego de éxito estra- 
tosférico, Total Overdose abraza su condición 
de segundón con alegría y descaro, convir- 
tiéndose así en el GTAIII de serie B, y en una 
suerte de videojuego no oficial del universo y el 
ambiente que podemos saborear en las mejo- 
res películas de Robert Rodriguez. 

La base argumental que sirve como cimiento 
del juego es rebuscada a más no poder: Tommy, 
un agente de la DEA (la célebre agencia anti- 
droga estadounidense) quiere vengar la muerte 
de su padre, un antiguo agente, a manos del 
más poderoso cartel de la droga mexicano. El 
juego despista al jugador, presentando primero 


un nivel protagonizado por el padre, y después 
otro protagonizado por Tommy buscando pis- 
tas. Además de hacer las funciones de peque- 
ños tutoriales son una buena maniobra de des- 
piste argumental: Tommy queda tan malherido 
en su misión que a la agencia no le queda otro 
remedio que recurrir a su hermano gemelo, 
Ram. Se trata de un ex-convicto, oveja negra de 
la familia que en realidad no tiene nada mejor 
que hacer y que, por otro lado, lo de infil- 
trarse en organizaciones criminales para él es 
como dar un paseo. Así que acepta infiltrarse 
en Los Toros, un submundo con una ciudad 
como centro, diseñado para dar rienda suelta 
a acrobacias alocadas y tiroteos cargados de 
adrenalina. 

Quizás estos primeros compases del juego 
puedan resultar tediosos para jugadores con 


CHILI CON CARNAGE 


Con este jocoso título vio la luz el 
año pasado una especie de remake 
de Total Overdose para PSP. Con un 
argumento menos dramático, y eli- 
minando la parte más cercana a GTA 
111, Chili con Carnage es un juego de 
acción en espacios cerrados pla- 
gado de humor y minijuegos. Al igual 
que con su hermano mayor, en Chili 
con Carnage nos enfrentamos atoda 
clase de escorla, zombies incluidos. 


>. 
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DOBLE MASACRE MARIACHI Los homenajes a 
Robert Rodríguez y su cine de mariachis escupiendo 
plomo van desde lo espiritual a este guiño de la captura > 
de abajo a momentos clave de El Mariachi y Desperado. , 


” 


y 


poca paciencia: el primer contacto con Ram SU RAZÓN DESER: DESMESURA 


supone un tercer tutorial, pero uno que merece 


la pena, pues en la galería de tiro nos enseñan VISUAL Y ARGUMENTAL PARA UN 
los Movimientos Locos, espectaculares núme- HOMENAJE AL MEJOR Y MAS 


ros acrobáticos que van desde eliminar a un 


enemigo con un único y certero tiro entre DESACOMPLEJADO CINE DE ACCIÓN 


los ojos hasta utilizar dos ametralladoras con 
forma de fundas de guitarra (¿qué decfamos 
de las buenas películas de Robert Rodríguez ?), 
además de numeritos más contemporáneos 
como caminar por las paredes y disparar a la 
vez, O lanzar auténticos tornados de balas que 
eliminan a todo bicho viviente que cometa la 
imprudencia de acercarse a Ram. 

Ala trama principal le acompañan pequeñas 
misiones paralelas para unos y otros persona- 
jes, con la diferencia respecto al resto de los 
juegos de este tipo que rara vez resultan abu- 
rridas (ejemplo: «destruye X puestos de burri- 
tos, que son en realidad casetas de tráfico de 
drogas encubiertas»). En las propias misio- 
nes del cuerpo principal del juego nos vemos 
envueltos en auténticas balaseras de incierto 
final, en las que acabamos eliminando incluso a 
la madre del matón de turno. O le robaremos el 


coche para después triturarlo como venganza 
macarra. En Total Overdose hay también espa- 
cio para la acrobacia cinematográfica al más 
puro estilo Stuntman, sea sobre un vehículo, 
sea a pie [descolgándose desde gran altura 
por un cable, por ejemplo, como no haría ni el 
mejor Jackie Chan). Al final, el efecto logrado 
en cuanto a locura es precisamente el que 
anuncia el título del juego. 

Aunque Total Overdose pueda pecar de irre- 
gular en algunos aspectos técnicos, cualquier 
duda sobre su nivel de diversión queda disipada 
la primera vez que nos encontramos con un 
grupo de luchadores mexicanos que al grito de 
«¡¡¡Te voy a matar hijo de putada!!!» se aba- 
lanzan sobre nosotros. Ahora pensad: ¿cuán- 
tos clones de GTA ll podemos decir que sean 
únicos? Pues eso. o 
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¡Súbete a mi 
cañón marinero, que nos 
pilla el toro! 


Angus, desde 
que te dibuja Azpiri estás 
hecho un chulito, ¿eh? A 


PLAYSTATION 3 


PLAYSTATION 2 


CHICAGO'S 30 


HOMENAJEANDO A NUESTRA EXTINTA Y LEGENDARIA 
HERMANA BASTARDA MEGASEGA, RECUPERAMOS 
UNA DE SUS SECCIONES MAS CELEBRADAS. 


Poreso, cada mes descuartizaremos aquí 
algunos de los títulos.más horrendos que z a GIK 

hemos tenido ocasión de jugar, sin atender a 1 AM Fl NINTENDODS 
popularidad o accesos de ciega nostalgia. Ae A P 

La buena y mayormente merecida fama de 
Topo Soft en esa España nuestra de los ochenta 
no logró verse empañada ni siquiera con esta 
ensaladilla de píxeles llamada Chicago's 30, 
un arcade lateral de dificultad desesperante, 
incluso para los altísimos niveles propios delos 
8 bits. Apesar de una simpáticaidea esceno= 
gráfica para representar las vidas del engabar= 
dinado policía que se enfrenta alimperio de Al 
Capone (espectadores de una película que se 
vanesfumando según va muriendo el protago= 
nista), esta insensatez para nerviostempladisi- 
mos fue probado religiosamente por todauna 
generación, por un motivo muy: sencillo. Era 
parte del pack navideño Erbe 88, que incluía 
morralla pestilente como Coliseum y Tita- > 
nic, pero también el esperadísimo por aque= 3 CONCURSO SGARFACEEL PRECIO DEL PODER 
llas.fechas Operation Wolf ORADORES DE | JUEDO DE UN 
(algo mejor en C64: en vez / P .s 
de Titanic, incluía el mayús- GLOBAL 
culo Target: Renegade). Y: 


Operation Wolf sólo podía 
comprarse en ese pack: Una: 
maniobra comercial que pro= l) _GÉNERO CHICAGUISMO MALROLLERO 


vocó mucho, mucho sufri- PAS ronA 


E SS COMPAÑÍA TOPO SOFT 
miento enisu día. DESARROLLADOR PABLO TOLEDO 


NOVIEMBRE 
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Playa ] on: 
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CLAVES Y CONSEJOS” 
PARA SER UN CAMPEÓN > 


399€2 
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S REYES DELA LUCHA 

DEGRESAN ALRINC! 
pel 


PlayStation. 


GRUPO ZETA 
¡Joves Y strotegias para compr 
siete misiones di juego. La 


Half-Life0 2: Episode Two 


El pack de Half Life 2 más completo de todos los tiempos: 
Half-Life 2 + Episodio Uno + Episodio Dos. 


lor ) 
Team Fortress 2 k 


Ni Team Fortress 2: Uno de los juegos multijugador 


NS más esperados del año. y o 
Ñ mm > 


Po rar | 


Portal: n. ss, Acción, Aventura: 
Una ASÍ AE) vj juego. 


The Orange Box “*- “*- 


Cinco juegos en una caja. z 5 AE >> 


Ya a la venta 
NW hatistheorangebox.com 
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